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Kozéppontban a Digitalis Témahét 2024

Folyobiratunk 4. évfolyam 1-2. szamanak nagy részét a sorrendben 9. — a mind nagyobb nép-
szerliségnek orvendd mozgalomrol — Digitalis Témahét 2024. rendezvénysorozat eseményei-
hez kapcsolodo irasok foglaljak el. A mozgalom 2016-t6l 1étezik. A mozgalom, amelynek szak-
mai vezetdje dr. Fozo Attila LaszIo (aki e lapszamunk szerzdje is) és csapata, akik webinariumokkal,
szakmai anyagokkal, palyazatokkal, digitalis eszkozokkel segitik a pedagdgusokat, oktatokat. Az idei
témahét ujdonsaga a nagykdveti program.

Ezt megel6z6en a Tanulmany rovatban Betak Norbert A digitdlis kompetencidk onértékelése
pedagogushallgatok kérében cimii irasa olvahatd, amely részletesen elemzi a pedagdgusok digi-
talis kompetenciait, ramutat annak mérési- és értékelési lehetdségeire, valamint bemutatja empi-
rikus kutatasat a pedagdgushallgatok dnbevallason alapulo digitalis kompetenciaszintjérol.

Uj rovatunkban, amely az Interji nevet kapta, a Villimkérdések a Digitdlis Témahét nagy-
koveteihez cimi iras inditja a Digitalis Témahéttel foglalkozo blokkot. Koziiliikk harom nagy-
kovettel — Krepsz-Kapai Bernadettel, Csanyi Judittal és Toth Evaval — beszélgetett Bognar
Amalia, aki szintén nagykovete a mozgalomnak.

A téma projektpedagdgiai kapcsolddasairdl Fozo Attila LaszIlo A projektpedagogia és a Di-
gitalis Témahét cimii tanulmanyaban olvashatnak Olvasoink. A Jé gyakorlat rovatban szamos,
a Digitalis témahét keretében megvalositott projektrél olvashatunk:

e Gyorgy Janos — Zachar Zséfia Virag — Gdabor Andrdsné — Fekete Akos: Tarsasjatékok

fejleszto ereje az oktatasban

o Krepsz-Kapai Bernadett: A-MI-re szamithatsz

e Hipik Angéla: Pi, a rejtélyes szam

o Csanyi Judit: Sok kicsi sokra megy

e Tuboly Rita: (M)ai vilagunk

A Recenzio rovatban Gaal Bernadett F6z6 Attila Laszlo — Janossy Zsolt szerkeszté-
sében megjelent Digitalis kalandok a tanteremben — Projektpedagodgia ujratdltve! cimi
kotetét mutatja be Tanits, alkoss, digitalisan inspiralj cimi irasaban. Szemle rovatunkban
Bognar Amalia III. Code Week Konferenciardl irt, mig Kubinger-Pillmann Judit H-Didakt
Kft. altal szervezett LEGO MATEK képzésrdl ad hirt. Folyoiratszamunk végén a Digitalis
Témahét 2025 felhivasat kozoljik.

Jo olvasast kivan

Gyore Géza
fOszerkeszto
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Betak Norbert

egyetemi docens
Apor Vilmos Katolikus Féiskola, betak.norbert@avkf.hu
Constantine the Philosopher University in Nitra, nbetak @ukf.sk

A digitalis kompetenciak onértékelése
pedagogushallgatok korében

Self-assessment of digital competences among teacher students

Abstract

In the contemporary educational context, digital competencies are assuming an increasingly pivotal role. It is
therefore of paramount importance that those embarking on a career in teaching are equipped with the requisite
knowledge and skills to navigate a digitally enriched educational environment. This study explores the digital
competencies of student teachers from the perspective of self-evaluation and self-development. The paper provides
a comprehensive analysis of teachers' digital competencies, highlighting potential avenues for their measurement
and assessment. Furthermore, the paper outlines the European framework for digital competencies, which the
authors utilized in their pilot empirical research on the subject. The study analyses the level of digital competence
of student teachers based on self-report and their perspectives on the significance of digital tool usage in education.
The results demonstrate that college students exhibit average and above-average levels of digital competence.
However, the study also addresses potential biases in self-assessment and other factors that could shape an indivi-
dual's self-concept, thereby impacting the outcomes.

Keywords: digital competence, digital pedagogy, self-evaluation, digital competence development

Absztrakt

A digitalis kompetencidk egyre fontosabb szerepet toltenek be a modern oktatas teriiletén, kiilondsen a pedagogus-
hallgatok tekintetében fontos, hogy megfeleld tudassal és készségekkel kezdjék meg szakmajuk gyakorlasat a digita-
lisan gazdag oktatasi kdrnyezetben. A tanulmany a pedagoégushallgatok digitalis kompetencidinak témakorével fog-
lalkozik, melyet az onértékelés és onfejlesztés szemszogébol kozelit meg. Kelld részleteséggel elemzi a pedagdgusok
digitalis kompetenciait, ramutat annak mérési- és értékelési lehetdségeire. Ismerteti tovabba a digitalis kompeteneciak
eurdpai keretrendszerét, melyet a szerzok a témaval sszefiiggd empirikus kutatas keretén beliil is felhasznaltak. A
kutatas soran elemzésre keriil a pedagogushallgatok 6nbevallason alapuld digitalis kompetenciaszintje, valamint a
felmérésben részt vett hallgatok véleménye az oktatas soran alkalmazhato digitalis eszkdzhasznalat jelentGségérol.
Az eredmények a foiskolai hallgatok atlagos-, ill. atlagon feliili digitalis kompetenciaszintjér6l arulkodnak, viszont a
tanulmany foglalkozik az 6nértékelés soran felmeriilhetd torzitas kérdésével is és az egyéb olyan tényezdkkel, melyek
befolyasolhatjak az egyén vonatkozo6 énképet, s ez altal az elért eredményeket is egyarant.

Kulcsszavak: digitalis kompetencia, digitalis pedagogia, 6nértékelés, digitalis kompetenciafejlesztés

Bevezetés

A digitalis tarsadalom kialakulasanak koraban egyre fontosabba valik, hogy az allampolgarok
egyéni szinteken rendelkezzenek azokkal a sziikséges kompetenciakkal, melyek lehetdvé teszik
szamukra a munkdavallalést, a tanulast, de a mindennapi életvitelhez sziikséges egyéb tevékenysé-
gek elvégzését is egyarant. Kiilondsen fontos, hogy képessé valjunk sajat digitalis kompetencia-
szintiink kontextuséban az onreflexiora és az onértékelésre, majd a meghatarozott szint mértékének
megfeleld, onfejlesztési terv kidolgozasara. A pedagogusok képesitésénél és tovabbképzésénél is
igencsak jelentOs szerepet jatszhat a meglévo €és vonatkozd kompetencidk mértékének és mindsé-
gének pontos behatarolasa, hiszen a valddi, egyéni hianyossagok és sziikségletek igy valnak vila-

gossa — ez pedig alapjaul szolgal a megfeleld iranyu €s tartalmtl tovabbi szakmai fejlodésnek.
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A digitalizacio terjedése és fejlodése kovetkeztében tapasztalhatd, hogy mar dvodaskora
gyermekek talalkoznak a digitalis eszk6zok hasznalataval, s altalanossagban elmondhato, hogy
az életkor elérehaladtaval egyre nagyobb mértékben van jelen a digitalis technologia a fiatal
tanulok életében. Ennek kovetkeztében nem meglepd, hogy mar a kotelezd iskolatogatas kez-
deti szakaszaban megjelennek a magabiztosnak mondhat6 digitalis eszkozhasznalok. Ez a ten-
dencia viszont felkésziilt-, nyitott és a sajat digitalis kompetenciaszint-mértékkel, valamint az
abbol fakado adottsagokkal, lehetdségekkel és hianyossagokkal tisztaban 1évo pedagogust ki-
van. Korunk pedagogusképzésének meghatarozo teriiletét kell hogy képviselje a digitalis kom-
petenciafejlesztés, a gyermekek digitalis eszkozhasznalatara torténd modszertani felkészités, de
ugyanakkor foglalkozni kell az olyan témakkal is, mint a k6z6sségi médiahasznalat, vagy akar
a mesterséges intelligencia jelenlegi és varhato alakulasa is. Nyilvanvalo tehat, hogy a modern
pedagdgusképzés a digitalis pedagdgia eszkdz- €s modszerkészletét felhasznalva mindségi, szé-
leskorli és a szakmai kihivasok és problémak megoldasara valaszt nytjté képzést biztosit a pe-
dagogusjeloltek szamara. Az élethosszig tartd tanulas €s fejlodés jegyében a pedagdgusnak tisz-
taban kell lennie a digitalis kompetencidk fogalmi rendszerével, annak mérésére és onértékelé-
sére szolgaldo modszerekkel, azok gyakorlati érvényesiilésével és felhasznalasaval, valamint a
kapott eredmények értékelésének és értelmezésének mechanizmusaval.

A pedagogusok digitalis kompetenciai

A pedagogusok digitalis kompetencianak fejlesztése tobb okbdl is fontos és iddszerti. Egy-
részt a digitalis készségek és kompetencidk birtokaban képessé valnak tobbek kozt arra, hogy
interaktiv és multimédias tanulasi élményeket kozvetitsenek, konnyebben személyre szabhas-
sdk az oktatést, eldsegithessék az egyiittmiikddést és a problémamegoldast. Mindemellett a tan-
oran kiviili pedagogusi feladatok ellatasandl is manapsag sziikség van digitalis jartassagra, le-
gyen sz6 a kiilonboz6é edukacids informatikai rendszerek hasznalatardl, a digitalis értékelésrol
¢és nyilvantartasrol, vagy akar a tananyagfejlesztésrdl, kommunikaciordl és a kollégak kozti
produktiv egytittmiikodésrél (BETAK, 2024).

A modern oktatasi kornyezetben az altalanos iskolai pedagogusok digitalis kompetenciai
nélkiilozhetetlenek a hatékony oktatas- és annak eredményeként 1étrejovo eredményes kompe-
tenciafejlesztés szemszogébol. A pedagogusok sajat tudas- €s kompetenciabazisukat felhasz-
nalva nagyban hozzajarulhatnak a tanulok, didkok fejlesztéséhez, hatékony tanulasi szokésaik
kialakitasahoz és formalasahoz, de akar érdeklddési teriileteik korvonalazodasahoz egyarant.

A neveléstudomany kutatoit régota foglalkoztatja a kérdés, mely kompetencidk sziikségesek
egy pedagogus sikeres és hatékony munkajahoz. Nem vitathato el, hogy a digitalis kompetencia
az egyik alappillére a sikernek. A pedagogusok specialis helyzetben vannak a digitalis kompe-
tencia tekintetében. A digitalis kompetencia eddigi értelmezése mellett sziikségiik van még di-
daktikai, modszertani tudasra, ismeretre is ahhoz, hogy a tanulasi-tanitasi folyamatban hatéko-
nyan tudjak hasznalni a digitalis eszkdzok adta lehetdségeket (TURZO-SOVAK, 2020).

Guomundsdottir és Hatlevik (2017) kiemelik a pedagogusok szakmai digitalis kompetenci-
djanak (PDC — Professional Digital Competence) ndvekvo jelentdségét, mivel a digitalis erd-
forrasok és médiumok a mindennapi tanitasi gyakorlat szerves részévé valnak. Munawaroh és
tarsai (2022) hangsulyozzak tovabba az altalanos iskolai tanarok szamara szervezett digitalis
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kompetencia képzési programok jelentdségét, hogy hatékonyan fejleszthessék digitalis készsé-
geiket. Mindemellett, Marnita és tarsai (2023) ramutatnak, hogy az altalanos iskolai pedagogu-
sok digitalis irastudassal dsszefiiggd kompetenciai hogyan segithetik el6 a tanulok lelkesedését
¢és teremthetnek ez altal harmonikus tanulasi kdrnyezetet, kiilondsen az olyan kihivast jelentd
tantargyak esetében, mint a természettudomanyok. Ez azt jelzi, hogy a pedagégusok digitalis
kompetenciai nem kizarolag magara a tanitasi gyakorlatra lehetnek rahatassal, hanem a tanulok
elkotelezettségét €s sikerességét is befolyasolhatjak, mégpedig kiilonb6zo tantargyakon beliil.
Henne ¢és tarsai (2022) hangsulyozzak annak fontossagat, hogy a pedagdgusok tantargyspecifi-
kus digitalis kompetenciakat szerezzenek, melyeket korszer(i tanorak keretén beliil hasznalnak
fel, valamint azt, hogy el6lenditsék a tanulok és diakok digitalis kompetenciaszint-fejlodését.
Ez a szerep egyuttal ravilagit arra, hogy a pedagogusok jelentds szerepet toltenek be a digitalis
készségfejlesztésben, amelybdl kifolydlag sajat maguknak is 1épést kell tartaniuk azzal a tech-
noldgiai-modszertani fejlédéssel, melynek koszonhetéen képesek lesznek megfelelni a digitalis
korban valtoz6 igényeinek. Tovabba, Ibda és tarsai (2023) kiemelik, hogy az altalanos iskolai
pedagdgusoknak a digitalis korszakban kritikai gondolkodassal, problémamegoldd, kommuni-
kacios és egytittmiikodési készségekkel kell rendelkezniiik. Ezek a készségek ugyanis elenged-
hetetlenek ahhoz, hogy a pedagdgusok hatékony modon integralhassak a kiilonboz6 eszkdzoket
a sajat oktatdi praxisukba és fejleszthessék tanuloik, didkjaik tanulmanyi eredményeit. Sz6kol
és tarsai (2023) pedig egy felmérés keretén beliil felhivjak a figyelmet, hogy a digitalis kompe-
tenciakhoz szorosan kapcsolddnak a technologiai készségek is és hangsulyozzak a kompeten-
ciafejlesztés fontossagat az informécios tarsadalom koréaban.

A pedagogusképzési programokban az 6nértékelés formativ modon torténd alkalmazasa var-
hatdan jelentds eldnydket eredményez, példaul jobb tanulési teljesitményt, nagyobb dnbizalmat
a tanitasi gyakorlathoz és a hatékony tanitashoz sziikséges kompetenciakat (DIDEM—KILIC,
2023). Sziits és Molnar (2020) sz6t ejt arrdl, hogy a pedagogusokkal szembeni digitaliskompe-
tencia-elvarasok keretrendszerébe sorolt tartalmi kovetelmények meghatarozasakor célszerti
lenne a tanarképzésben érvényesitendé altalanos digitaliskompetencia-elvarasokat ujrafogal-
mazni és nyomatékositani. A szerzok tovabba ramutatnak arra, hogy bar a pedagdgusokkal
szembeni digitaliskompetencia-elvarasok a pedagogusképzési kovetelményekben és a pedagéd-
gusmindsités rendszerében deklaralasra keriiltek, sziikséges lenne a DigCompOrg és DigCom-
pEdu keretrendszerek egyfajta rendszerszintli szemléletének gyakorlati megvalositasa.

Eurdpai digitdlis keretrendszer

A digitalis eszk6zok sokfélesége és az igény a tanulok digitalis kompetencidjanak fejleszté-
sére sziikségszeriien magaval hozza a pedagogusi kompetenciak fejlesztésének indokoltsagat.
A DigCompEdu keretrendszer célja, hogy azonositsa ezeket a pedagogus-specifikus digitalis
kompetencidkat. A keretrendszer az oktatds minden teriiletére egyszerre fokuszal: az dvodai
képzéstdl a felsdoktatasig, az altalanos képzési formaktdl a szakképzésig, a specidlis nevelési
igényliek oktatdsat és a nem-formalis tanulds kontextusat is ideértve. A keretrendszer célja,
hogy éltalanos hivatkozasi keretet biztositson a digitalis kompetencia-modellek fejlesztdinek:
az EU tagéllamoknak, az 6nkormanyzatoknak, a nemzeti és regionalis ligynokségeknek, az ok-
tatasi szervezeteknek és az allami vagy magan képzési szolgaltatoknak (KomLO, 2020). A Dig-
CompEdu rendszer — az eurdpai ajanlas szerint — hat f6 kompetenciateriiletet tartalmaz: 1. szak-
mai kornyezet; 2. a digitalis er6forrasok feltarasa, létrehozasa és megosztasa; 3. a digitalis
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eszk6zok hasznalata, illetve sszehangolasa az oktatasi és tanulasi folyamattal; 4. az értékelési
folyamat segitése digitalis eszkozokkel és stratégidkkal; 5. a tanulok bevondsa digitalis eszko-

tenciai edagdgia;
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z0k segitségével; 6. a tanulok digitalis kompetenciainak fejlesztése. A f6 kompetenciateriiletek
kapcsolodasat az 1. dbra szemlélteti.

1. abra
A pedagogusok digitalis kompetencidinak fo elemei a DigCompEdu keretrendszer alapjan
Forras: Forgo Sandor és trsi, 2019

A digitalis kompetenciaszint felmérése

A digitalis kompetenciaszint felmérése és elemzése kiinduldpontként szolgalhat a digitalis
kompetenciak szisztematikus fejlesztésének folyamataban. A gyakorld pedagogusok és a jovo
pedagogusnemzedékének digitalis kompetenciai terén elvarasok fogalmazddnak meg a tarsa-
dalom és a szakma szemszogébol egyarant. Ezen elvarasok pedig folyamatos valtozasnak van-
nak kitéve, hiszen a technologia is folyamatosan valtozik és fejlédik, s ugyanakkor a felhasz-
naloi preferencidk sem allandoak, hanem kiilonb6z6 befolyasold tényezok altal médosulnak.
Mindennek kovetkeztében nyilvanvald, hogy a pedagdgusi palyara torténd felkésziilés soran
lezajlo digitalis kompetenciafejlesztés bar alapvetd fontossagil, viszont hosszatavon nem ele-
gendé és fel kell er6s6djon az egyéni motivacio és inniciativa a pedagogusban annak érdekében,
hogy ne az elavult tudas és készségek jellemezzék munkassagat, hanem naprakész és aktualis
szakmai kompetenciakkal rendelkezzen. A digitalis kompetenciafejlesztés alappillére — akar
mas teriiletek esetében is — az aktualis helyzetkép és kiindulasi allapot felmérése, amelyet aztan
a megfeleld fejlesztési tvonal és cselekvési terv meghatarozasa kovet. A digitalis kompeten-
cidk onértekelése a digitalis kompetenciafejlesztés folyamataban meghatarozo szerepet kaphat,
foleg amennyiben adekvat kritikus szemlélet és gondosan kialakitott rendszer keretén beliil tor-
ténik. EQy kapcsolddo kutatas (ECDL, 2016) eredményei azonban felhivjak a figyelmet, hogy
az emberek nem képesek megfelelden felmérni sajat digitalis készségeiket. A valaszadok hely-
teleniil értékelik kompetencidikat, leggyakrabban tilbecsiilve azokat. Ausztridban példaul a fel-
mérésben résztvevok 94%-a ,,atlagosnak” vagy ,,nagyon jonak” értékelte altalanos szamitogé-
pes ismereteit. A gyakorlati teszt soran azonban csak 39%-uk kapott ilyen magas pontszamot.
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Az onértékelési torzitas elkeriilése érdekében, amikor digitalis kompetenciakat mériink, tobb
1épést is tehetiink a pontossag és precizitas biztositasanak érdekében. Ezek kdzé sorolhatd tob-
bek kozt a/az:

e objektiv, standardizalt méréeszkdz hasznalata;

e tobbdimenzios értékelés — egyéb mérési modszerek alkalmazasa;

e visszacsatolasi mechanizmus beépitése;

e Onértékelés megvaldsitasara torténd felkészités.

Carretero, Vuorikari és Punie (2017) 22 meglév eszkozt vizsgaltak meg, amelyeket a digi-
talis kompetencia értékelésére hasznalnak a DigComp keretrendszerrel 6sszhangban kiilonb6z6
eurdpai orszagokban. Ezeket az eszk6zoket az adatgyiijtési mechanizmus alapjan harom nagy
kategoriaba soroltak:

o Teljesitményértékelés, ahol az adott személy megfigyelése (human, vagy gépi —
szoftveres) torténik, mikdzben autentikus, valds problémak megoldasaval foglalkoznak,
kozos szoftvereszk6zok (pl. bongészo, szovegszerkesztd, tablazatkezeld) vagy szimu-
laciok hasznalata mellett.

e Tudésalapu értékelés, amikor az egyének gondosan megtervezett tesztfeladatokra vala-
szolnak, amelyek mind a deklarativ, mind a proceduralis tuddst mérik.

o Onértékelés, ahol az egyéneknek a strukturalt skalaktol a szabad szemléletii reflexioig
terjedd kérddivek segitségével kell értékelniiik tudasukat és készségeiket.

Sparks és munkatarsai (2016) szintén targyaljak a digitalis irastudas értékelési eszkdzeinek
kialakitasaban tapasztalhat6 eltéréseket, amelyeket a kiillonb6zd célu tesztek okoznak. Egyes ér-
tékeléseket kutatasi célokra terveztek, mig masok az akkreditaciot vagy az intézményi mindség-
biztositast és a tantervtervezést timogatjak. Még egy masik cél a szakmai fejlédést tamogato on-
értekelés, ahol az eszkozt ugy tervezték, hogy megfeleljen a teszteld mint elsddleges felhasznalo
igényeinek. Ez utobbi esetben a rugalmassagot €s a valaszado szemszogébdl valo hasznalhatosa-
got helyezik eldtérbe a tudomanyos megbizhatdsag €s az eszkoz belsd érvényessége rovasara.

A digitélis készségek iranti kereslet és kinalat felmérése tamogatja az ENSZ 2030-1g sz6lo
fenntarthato fejlodési menetrendjét és a fenntarthato fejlédési célok elérését is. A digitalis tech-
nologidk a fenntarthat6 fejlédési célok kulcsszerepldi, ezért a digitalisan képzettebb lakossag
noveli az orszagok azon képességét, hogy az IKT-termékeket és -szolgaltatasokat hatékonyan
hasznaljak a fejlodés érdekében (UNITED NATIONS 2030 AGENDA).

Osszefoglalasként elmondhaté, hogy az altaldnos iskolai pedagégusok digitalis kompeten-
cidinak kritikus jelentdsége van a modern oktatasban. Ezek a kompetencidk képessé teszik a ta-
nitokat €s tanarokat arra, hogy a digitalis eszkozoket hatékonyan hasznaljak fel az oktatas soran,
¢és hozzajarulnak a 21. szazadi didkok igényeit kielégitd, vonzo és hatékony tanulasi kornyezet
kialakitasahoz. Az életen at tart6 tanulas részeként megjelend digitalis kompetenciafejlesztés-
ben meghatarozoé 1épés lehet az egyén valos, digitalis kompetenciaszintjének felmérése, amely
hozzajarulhat a hatékony ¢és célravezetd kompetenciafejlesztés folyamatahoz.

Kutatasi cél és modszertan

A pedagodgushallgatok korében végzett digitalis kompetencidk onértékelése egyre fontosabb
kutatasi téma, mivel a digitalis technologia mindennapi oktatdsban betoltott szerepe
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folyamatosan valtozik, novekszik. Egy ilyen felmérés soran viszont fontos figyelembe venni
magat a modszertani megkozelitést is, amely biztositja a pontos, megbizhato €s reprezentativ
adatokat. Jelen tanulmanyunkban egy folyamatban 1évé atfogé kutatas pilot felmérését és annak
részeredményeit tessziik kozzé. A pilot felmérésbe bevontunk tanitd, 6vodapedagdgus és szo-
cidlpedagogus hallgatokat is, annak ellenére, hogy a harom teriilet bar rendelkezik szdmos,
igencsak jelentOs Osszefliggéssel, mégis jellemzdek azok az egyedi sajatossagok, melyek alap-
jan kiilonallo szakteriiletekrol beszélhetiink.

A kutatdsunk tovabbi fazisaban tervezziik az atfogo, digitalis kompetenciaszint felmérését
megcélzo onértékelést elvégezni a foiskolai hallgatok kdrében. Kutatasunk részét képezi az 6n-
értékelési eredmények alapjan torténd egyéni fejlodési program modszerének és mechanizmu-
sanak kidolgozésa. A teljes kutatdsi eredmények, a kutatds bemutatésa, ill. a részeredmények
bemutatasa egy kovetkezd tanulmanyunk targyat fogja képezni.

Alapvetd kutatasi és fejlesztési célkitlizésként egy olyan komplex, onfejlesztési programterv
mobdszerének kidolgozésat hataroztuk meg, amely a pedagdgusok és pedagogushallgatok onrefle-
xi6n alapulo digitalis kompetenciaszint felmérésére épiil. A rendelkezésre allo kutatasi és fejlesztési
iddszak alatt szamos olyan tevékenységet valositunk meg, melyek a pedagdgusok/pedagogusjelol-
tek onértékelési és onfejlesztési készségeit tamogatjak a digitalis kompetenciak vonatkozasaban.
Tovabbi célkitlizésiink, hogy ravilagitsunk az dnreflexio és az egyéni onfejlesztési utvonal megha-
tarozasanak fontossagara a digitalis kompetenicak kontextusaban, s ennek mentén felkészitsiik a
pedagogusokat és pedagogushallgatokat az aktualisan fellépd egyéni igények felmérésére, azono-
sitasara és fejlesztésére. Az 6nértékelésre olyan fejleszt6 eszkdzként tekintiink kutatasi és fejlesztési
tevékenységeink soran, mely segiti a pedagdgusokat a digitdlis kompetenciafejlesztés folyamata-
ban. Ugyanakkor tisztaban vagyunk azzal, hogy az onértékelést er6sen befolyasolhatjak tobbek
kozt az egyén sajat kompetencidirdl alkotott énképe, a hidnyos ismeretek a digitalis kompetencidk
tertiletérdl, ill. egyéb olyan szubjektiv tényezok, melyek nyilvanvaldan torzithatjak a digitalis kom-
petenciakkal kapcsolatos énképet. Az igen pontos €s részletes digitalis kompetenciaszint-felmérést
egyeb méro- és diagnosztizald eszk6zok igénybevételevél ajanlatos végrehajtani. Kutatasunk kere-
tén beliil ez utobbival nem mint alapvetd célkitiizéssel foglalkozunk.

A tanulmanyban bemutatott részeredmények — az el6z6ekben leirtak alapjan — a teljes kuta-
tas sikerességéhez hozzajarulnak, hiszen egy joval kisebb minta bevonasaval sikeriilt felmériink
tobbek kozt kutatasunk esetleges modositasi irdnyvonalait és a méréeszkozok felhasznalhato-
sagat. Az atfogd felmérés a 2024/25-6s tanév folyaman zajlik egy kutatasi-fejlesztési program
keretén beliil, melynek alapvetd pilléreit a kovetkezd abra szemlélteti (2. abra).
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2. abra
Digitadlis kompetencidk onfejlesztési program-tervezete (Sajat szerkesztés, 2024)

A pilot felmérés modszere

A pilot felmérés az Apor Vilmos Katolikus Fdiskolan zajlott a 2023/2024-es tanév masodik
felében. A pilot felmérés online formaban valdsult meg a tanito-, az 6vodapedagdgus- és a szoci-
alpedagogus szak els6éves hallgatoi korében. Az anonim, strukturalt kérd6iv kitoltésére a hallga-
tok szdmara egy honap allt rendelkezésre, akik sajat, foiskolai email cimiikre kaptdk meg a felhi-
vasi tajékoztatot, a kérddiv elérhetdségével egyiitt. A kérddivet dsszesen 77 hallgatd toltotte ki, a
legtobb kitolt6 tanitd szakos volt (1. tablazat) és a kitolték 92,2%-a levelez6 képzésen vett részt.
A kikiildott kérd6iv két nagy részbdl allt, az elsd a kitoltk digitalis kompetencidit mérte fel 10
kérdésen keresztiil, a méasodik pedig a véleményliiket a digitalis kompetencidk jelen- és varhato
alakulasarol és pedagogiai szerepérdl 14 kérdés keretén beliil. A tovabbiakban az 6nértékeld kér-
doivre helyezziik a hangsulyt, s a hallgatok ez irdnyu valaszainak elemzését tessziik kozz¢E.

s ) } 0

% %
tanito 36 46,8 56,3
szocialpedagégia 10 13 13,2
ovodapedagogia 4 5,2 31,4
csecsemd- és kisgyer- 27 35 154
meknevelo
Osszesen 77 100

1. tabldazat
A felmérésben részt vett hallgatok
(Sajat szerkesztés, 2024)

A felmérésben részt vett hallgatok nemi aranyat tekintve is megfigyelhetd, hogy talnyomo-
részt nOk valasztjak a pedagdgusi szakmat. Az Osszes kitoltdé kozott csupan egy férfi kitoltd
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szerepelt, aki a Tanit6 tanulmanyi szak hallgatdja. A Kozponti Statisztikai Hivatal (KSH)
2023/2024-es tanévre vonatkoz6 adatai alapjan a kdznevelési és a szakképzo intézményekben
alkalmazott pedagogusok és oktatok 81,6%-a nd. Az altalanos iskolak tekintetében a KSH
2023/2024-es tanév elbzetes koznevelési statisztikai adatai alapjan a 72 514 f6 munkaviszony
keretében pedagdgus, oktatd munkakdrben alkalmazott személy koziil 62 181 (85,8%) a nd.

A pilot felmérés eredményei

A pilot felmérés 6 céljaként a foiskolai hallgatok onértékeld kérdodiv segitségével torténd
digitalis kompetenciaszint felmérését hataroztuk meg. Masodlagos célkitiizésiink volt felmérni
a hallgatok vélekedését a sajat digitalis kopmetencidikkal kapcsolatosan. Tovabba, a pilot fel-
mérés 1ényegébol adodoan szerettiik volna tesztelni a valasztott méréeszkozt, a felmérés mod-
szertanat és magat a lebonyolitasi folyamatot. Ezen informaciok hasznosak lehetnek a késobbi-
ekben egy atfogobb kutatas tervezésénél, s nagyban hozzajarulhatnak a kutatas megbizhatosa-
gahoz, érvényességéhez ¢és kivitelezhetdségéhez egyarant.

Digitalis kompetenciaszint
Digitalis informacié
Digitalis biztonsag

Digitalis kommunikacié

Digitalis eszkozhasznalat

Digitalis tananyagfejlesztés | [

-60% -40% -20% 0%  20% 40% 60% 80% 100%

m Nagyon gyenge m Gyenge Kozepes mlJé mMNagyonjé

3. dbra
A meért digitalis kompetenciaszint kiilonbozo teriileteken (Sajat szerkesztés, 2024)

A digitalis kompetenciaszint meghatarozasahoz 6tpontos skalat hasznaltunk, melynek segitsége-
vel a hallgatok 6nalloan értékelhették az adott teriilethez illeszkedd digitalis kompetenciaikat. A digi-
talis kompetenciak felmérését megel6zoen meghataroztuk a felmérendé kompetenciateriileteket an-
nak érdekében, hogy megtorténhessen a vonatkozo erdsségek és hianyossagok pontosabb azonosi-
tasa. A kompetenciateriiletek azonositasa a tanitoi szakma kovetelményeihez- és a jelen pilot felmérés
céljaihoz, lehet6ségeihez igazodott (3. abra). Az elért eredmények azt mutatjak, hogy a felmérésben
részt vett féiskolai hallgatok legfoképp a digtalis kommunikacko terén érzik magukat magabiztosnak,
de a digitalis informacidkeresés, -feldolgozas, €s -kezelés terén is inkabb pozitiv volt a vélekedés a
sajat kompetenciaszintiikkel kapcsolatosan. Ellenkezdleg, a leggyengébb kompetenciaszint a digitalis
biztonsag terén mutatkozik. Megfigyelhetd tovabba, hogy a digitalis eszkdzhasznalat terén is a pozitiv
értékelésekhez képest elég sok volt a negativ- vagy a kdzepes értékelés. Ez az eredmény meglepdnek
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mondhatd, ugyanis a digitalis eszkdzok, szoftverek és kiilonb6z6 online platformok hasznalata nél-
kiilozhetetlen az €let egyes teriiletein — a pedagdgusi munkavégzés soran pedig kivaltképp.

A vélt digitalis kompetensziaszint értékelésének grafikai feldolgozasat a 4a. abra szemlélteti.
A foiskolai hallgatok korében végzett onértékelés eredményei alapjan jol lathato, hogy a va-
laszaddk talnyomorészt ,,J0” (49%) és ,,Kozepes” (36%) szintre értékelik sajat teljesitmény-
szintjliket. A gyengébb értékelések aranya nagyon alacsony, a hallgatok mindossze 3%-a érté-
kelte magat ,,Nagyon gyenge” és 4%-a pedig ,,Gyenge” mindsitéssel. A legjobb mérteki érté-
kelést (,,Nagyon j0”) a hallgatok 8%-a tulajdonitotta sajat digitalis kompetenciaszintjét illetden.

Az onértékeld kérdoiv segitségével nem csupan a vélt digitalis kompetenciaszint mértékét
mértiik fel a pedagdghallgatok korében, hanem azt is, hogy az elért szintmértékkel mennyire
elégedettek. Az eredmények (4b. dbra) alapjan jol lathato, hogy a valaszadok tobb mint 30%-a
elégedett, mig 12%-a teljesen elégedett az aktualis digitalis kompetenciaszintjével. Ez az ered-
mény azért is érdekés, mivel a legmagasabb digitalis kompetenciaszinttel csupan a hallgatok
8%-a rendelkezik, mig 43%-uk kozepes- vagy annal rosszabb értékelést adott sajat maganak.
Minden bizonnyal az eredmény arra is engedhet kovetkeztetni, hogy a digitalis kompetenciak
¢és azok fejlesztési lehetdségeirdl, eszkozeirdl a pedagdgushallgatok nem rendelkeznek atfogd
és elegend6 informacioval, vagy ennek a teriiletnek nem tulajdonitanak kelld jelentéséget.

40 60% 35 40%
35 30 35%
50%
30 2 30%
40% 25%
25 20
20 30% 20%
TS
15%
1 20% 10
' 10%
10
5
10% 5%
: ]
0 0%
0 0% Egyaltalan nem Nem elégedett  Kdzepes Elégedett Teljesen
Nagyon gyenge  Gyenge Kdézepes 16 Nagyon jo elégedett elegedett
B Gyakorisdag  ==Relativ gyakorisag B Gyakorisag = Relativ gyakorisag
a) b)
4. dbra

a) Vélt digitdalis kompetenciaszint; b) Vélt digitalis kompetenciaszint — elégedettség
(Sajat szerkesztés, 2024)

Tovabba, a felmérés kitért azon teriiletek azonositdsara is, melyek a valaszadok vélemé-
nye alapjan a leginkdbb meghatarozok a digitalis kompetenciafejlesztés és a munkaerdpiac
elvarasainak kontextusdban. Ennél a kérdésnél legaldbb 1 ¢és legfeljebb 3 valaszlehetdség
megadasat kértiik az érintett hallgatoktol. Az dsszesitett véleménnyilvanitasi eredmények
(5. abra) alapjan a pedagogusi/oktatou munkakdr viszonyitasaban a legmeghatarozobb te-
riilletek koz¢ soroland¢é a digitalis Gjdonsagok megismerése, a gyors informaciokeresés, va-
lamint a digitalis tananyagfejlesztés. Ellenkezbleg, a valaszadok a felkinalt lehetéségek ko-
zll a digitalis eszkdzok ergonomikus hasznalatanak — és a digitalis anyagok tarolas-rend-
szerezésének nyilvanitjak a legkisebb jelentdséget. Ezen a ponton és ezzel dsszefiiggésben
viszont sziikségesnek tartjuk megjegyezni, hogy, hogy minden bizonnyal a kapott ered-
ménytdl eltérd valaszokat latnank, amennyiben tovabbi véalaszadasi lehetdségeket is felki-
nalunk a hallgatoknak (pl. az ,,Egyéb” valaszadasi lehetdséget is felkinaljuk). Mindemellett
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az eredmények alapjan az is elmondhato, hogy a két legkevésbé vélt jelentds teriiletet le-
szamitva, nincs tal nagy kiilonbség a szavazatok szamat tekinten.

Digitdlis eszkdztk ergonomikus hasznalata

Digitdlis adatvédelem az online térben

A digitdlis djdonsagok megismerése

Digitalis tananyagfejlesztés

Kozosségi feliiletek hatékony hasznalata

Egyitttmiikddés digitalis eszkdzokkel

Digitalis anyagok taroldsa, rendszerezése

Gyors informaciokeresés

o
L4)]

10 15 20 25 30 35 40

5. abra
Pedagogushallgatok véleménye az adott teriiletek jelentoségerol
(Sajdt szerkesztés, 2024)

A kérdoiv legjobb értékelése az 5 pontnak felelt meg, mig a legrosszabb értékelés 1 pontnak.
Ebbdl adoddan a magasabb atlagérték jelentette a magasabb kompetenciaszintet. Az 0sszesitett
eredmények tekintetében elmondhat6, hogy az 6vodapedagdgus €s a tanitd szak hallgatoi vélik
sajat digitalis kompetenciaikat a legjobbnak. Bar az eredmények részletesebb elemzése utan
(2. tablazat) az is kitlinik, hogy a tanitd szak esetében a legnagyobb a szoras, viszont a legma-
gasabb résztvevdi 1étszam is ennél a csoportnal talalhatd. A felmért csoportok koziil a szocil-
pedagogia-hallgatok eredményeit tekinthetjiik a legrosszabbnak, melyrdl az adatsor leggyako-
ribb értéke (3), az atlag (3) és az adatsor k6zépso6 értéke (3) is arulkodik.

atlag  szoras median modusz

tanito 3,7 0,6 4 4
szocialpedagégia 3,3 0,2 3 3
ovodapedagoégia 4,3 0,3 4 4
csecsemo- és k’l,S- 3.3 0,2 3 4
gyermeknevelo

2. tablazat

Az erdemények alapvetd statisztikai feldolgozasa
(Sajat szerkesztés, 2024)

Az eredmények szolgalhatnak tobbek kozott célzott képzési programok elinditasara, melyek
a redlis képzési sziikségleteket és igényeket tiikkrozik. Tovabbi kutatdsok-felmérések lehetnek
sziikségesek annak kideritésére, hogy az egyes értékelések mogott milyen valddi konkrét kom-
petencidk €s hianyossagok allhatnak.

Javasolt lehet tovabba az onértékelés és a valos teljesitmény kozotti kiilonbségekrdl vissza-
jelzést nyujtani a hallgatoknak, amely segithet a realdsibb 6nkép-onértékelés kialakitasaban.
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Befejezés

A digitalis kompetenciak fejlesztésének és alkalmazasanak kérdése az oktatas terén manap-
sag kulcsfontossagnak tekintheté. Ugy a pedagogusi palyara késziild féiskolai/egyetemi hall-
gatok, mint a gyakorlo pedagdgusok szamdara kdvetelménny¢ valt, hogy ne csupan ismerjék az
uj digitalis eszkozoket — azok lehetOségeit és korlatait, hanem sajat szakmai gyakorlatukban
hatékony mddon alkalmazzak is azokat. Ennek érdekében nyilvanvaléan elengedhetetlen a fo-
lyamatos fejlodés — az egyéni fejlodésre valod hajlam és ugyaniigy az intézmény és/vagy maga
a rendszer tamogatasa is. Nem masodlagos ez értelemben viszont az sem, hogy az oktatasi in-
tézmények eszkoztaraban fellelhetok legyenek azok az oktatasi digitalis eszkdzok €s online
platformok, melyek bevonhatok az oktatds folyamataba. A pedagogus részérdl pedig hasznos,
ha rendelkedzik azzal a valds (vagy a valosagtol nem teljesen elrugaszkodott) digitalis kompe-
tenciaszint dnképpel, mely egyrészt tovabbi fejlddésének kulcspontja, masrészt pedig lehetdveé
teszi szamara, hogy batran és magabiztosan alkalmazza az elérhet6 digitalis eszkozoket. A fel-
s6oktotasi pedagogusképzé intézmények szamara is mérvado lehet, hogy a felkinalt képzés so-
ran felmérjék és azonositsak azokat a teriileteket és kompetencidk szintjén megjelend hidnyos-
sdgokat, melyekre nagyobb hangsulyt és tovabbi energiat kell forditani. Nyilvanvaléan ennek
nem sziikségszertien kell intézményi szinten lebonyolddnia, de az egyes kurzusok, tantargyak
vonatkozasaban is megtorténhet az allapotfelmérés. A felvazolt témakori kontextusban a peda-
gogushallgatok digitalis kompetencidinak onértékelése kiillondsen 1ényegesnek mondhatd tobb
szempontbol is. Egyrészt annak érdekében, hogy felmérjiik, mennyire felkésziiltek a pedago-
gusjeldltek a digitalis eszk6zok és digitalis pedagdgiai mddszerek oktatasi célu felhasznéléasara,
masrészt pedig kialakitsuk benniik az onreflexio folyamatos gyakorlasara iranyuld torekvést,
hiszen ez altal valnak képessé a folyamatos valtozasra, fejlédésre.

A digitalis kompetencidk nagyon sokrétiiek lehetnek, kiilonbozd teriileteket érinthetnek, viszont
mi a tanulményunk sordn minden alkalommal az oktatas kontextusédban emlitjiik és vizsgaljuk dket.
Tanulmanyunkban a digitalis kompetenciakkal és azok onértékelésével foglalkoztunk. Kitértlink a
pedagdgusok digitalis kompetenciaira, elemezziik a digitalis kompetencia (6n)felmérésének téma-
korét és bemutatjuk annak az atfogd kutatasnak a részeredményeit, mely kifejezetten a digitalis
kompetecnidk onértékelésének €és az Onfejlesztési ttvonal-meghatarozasanak kérdéskorére Ossz-
pontosul. A tanulmany a tavalyi tanévben megvalosult pilot-felmérés részeredményeit is bemutatja
—foglalkozik a felhasznalt kutatasi modszertannal, szemlélteti és elemzi a kapott eredményeket.

A felmérés eredményei alapjan megallapithato, hogy a kérddivet kit6lté pedagogushallgatok
sajat, vélt digitalis kompetenciaszintje az atlag- ill. tobb esetben az atlagon feliili kategoriaba
sorolhatd. A felmérés eredményeit vizsgalva meg kell jegyezni, hogy a hallgatok tilnyomorészt
levelezds képzésben vettek részt, amely tény altal feltételezziik, hogy tobben mar rendelkeznik
gyakorlattal az oktatas terén (pl. pedagogiai asszisztens), s ezen tapasztalat pozitivan befolya-
solhatja pedagogiai digitalis kompetencidikat. Tovabba, fontosnak tartjuk megemliteni azt is,
hogy az eredmények a digitalis kompetenciaszint mértékének altalanos megitélésérdl bar ko-
zOlnek egyfajta informaciot, viszont mégis indokolt és érdemes lenne megvizsgalni annak té-
nyét, hogy azok milyen mértékben tiikrozik a valosagot.

Tanulmanyunkban kitértiink az 6nértékelés soran felmeriilhetd torzulds kérdéskorére is, s
fontosnak tarjuk, hogy ezzel tisztaban legylink az onértékelésre szolgalo diagnosztikai eszko-
z0k hasznalata soran. A kutatdsban résztvevok tilnyomd tobbsége pozitivan értékelte sajat
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digitalis kompetencidit s a digitalis eszkozhasznalattal kapcsolatos véleménytik is inkabb tamo-
gatd ¢és pozitiv jellegli volt, viszont a teriiletek részletesebb elemzése indokolt, s a felmérd kér-
déiv feliilvizsgalata és bovitése is meg fog torténni.

Javaslataink a digitalis kompetenciak onértékelésével kapcsolatban az elsddleges tapaszta-

lataink alapjan a kovetkezok:

1. Adigitalis kompetenciak onértékelésének folyamatat az egyéni onfejlesztési program lét-
rehozasanak keretén beliil megvalositani: Annak érdekében, hogy a pedagogushallgatok
folyamatosan tisztaban legyenek sajat digitalis kompetenciaik helyzetképével és fejlo-
désével, hasznos lenne a rendszeres onreflexio elvégzése. Az donértékelés kovetkeztében
azonosithatok azok az egyéni er0sségek ¢és fejlesztendd tertiletek, amelyek beépithetok
az egyéni Onfejlesztési program keretrendszerébe.

2. A digitalis kompetenciak egyéni fejlesztési lehetdségeit, eszkozeit és modszereit beemelni
a pedagogushallgatok képzésébe: A pedagdgusi digitalis kompetencidk képesek novelni
az oktatas hatékonysagat és felkészitik az oktatokat a 21. szazadi kihivasok lekiizdésére.
A tanulok, diakok digitalis készségszint-fejlesztésében jelentds szerepet kapnak az okta-
tok, akik technikai-technoldgiai készségeik- és digitalis oktatas-modszertani kompeten-
ciai ez értelemben nélkiilozhetetlenek.

3. Az onreflexio és onértékeles teriileteinek kiemelt figyelmet forditani: Az Onreflexio és
onértékelés kozponti szerepet jatszananak a pedagogia folyamataiban. A tudatos onref-
lexid képessége lehetové teszi a pedagdgus szamara, hogy mélyebb megértést és elem-
zést szerezzen sajat pedagogiai gyakorlataval kapcsolatban. A hatékony onreflexio ezen
kiviil hatassal lehet a tanuldi eredményességre is, befolyasolhatja a szakmai identitas
korvonalazodasat és tudatosabb pedagogiai gyakorlatot vezethet.
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Villimkérdések a Digitalis Témahét nagykoveteihez!

A Digitalis Témahét 2016-ban indult utjara az Emberi Eréforrasok Minisztériumanak kezdeménye-
zésére. Ebben az évben mar a kilencedik alkalommal, a Beliigyminisztérium tdmogatasaval, az Oko-
menikus Segélyszervezet az Oktatasért Alapitvany szakmai koordinacidjaval keriilt megrendezésre.
A szakmai csapat dr. F6z0 Attila Laszl6 vezetésével évrol évre hatalmas munkat fektet abba, hogy
webinariumokkal, szakmai anyagokkal, palyazatokkal (https://digitalistemahet.hu/palyazat), és ennek
eredményeképpen digitalis eszkozokkel segitse a pedagdgusokat, oktatdkat abban, hogy ne csak di-
gitalis eszkozhasznalatrol szoljon a témahét, hanem azok tudatos pedagdgiai alkalmazasrol.

A kilencedik témahét ijdonsédga volt a nagykdveti program: ,,A Digitalis Témahét Nagyko-
vete olyan pedagogus, pedagogiai szakember lehet, aki sajat maga is tobb alkalommal vett mar

részt sikeresen a Digitalis Témahét programjaiban és palydzataiban, szakmai timogatasaval az
intézményén beliil és kiviil is rendszeresen segiti a digitalis technologiaval tamogatott pedago-
giai projektek megvalosulasat, a kozosségi médiaban és mas forumokon is aktivan terjeszti a
Digitalis Témahét szellemiségét, aktualis hireit, programjait, palyazati lehet6ségeit.” (Forras:
https://digitalistemahet.hu/hir/a-digitalis-temahet-nagykoevetei-2024).

Digitalis Témahét 2024 nagykovetek

Krepsz-Kapai Bernadett Skultéty Zoltanné Téth Eva

Nevem Krepsz-Kapai Bernadett, a Zalaapati Gabor Aron Altalanos Iskolaban dolgozom. Digi-
talis kultlra tantargyat tanitok, osztalyfénok vagyok, és gyogypedagogusként az 1-8. évfolyam
tanuloival foglalkozom. Vezetd szaktanacsadoként az Intézménytamogato és fejleszté munka-
kozosséget koordindlom a Zalaegerszegi Pedagogiai Oktatasi Kozpontnal. Két teriileten igyek-
szem kollégaim munkajat segiteni: a kiemelt figyelmet igénylé gyermekek, tanulok nevelésé-
nek, oktatdsanak segitése és a digitalis pedagogiai szaktanacsadé szakteriilet. Eletemet végig-
kiséri a folyamatos tanulas, szaktanacsadoként a kollégaim folyamatos szakmai tdmogatasa.
B. A. Mi motivalt arra, hogy elvallald a Digitalis Téemahét nagykoveti szerepet?

1 Az interjut Bognar Amalia készitette nagykovet tarsaival: Csanyi Judittal, Krepsz-Kapai Bernadettel és Toth
Evéval.
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K-K. B. Szamomra megtiszteltetés volt a felkérés. Kezdetektdl fogva részt vesziink iskolammal
(Zalaapati Gabor Aron Altalanos Iskola) a Digitalis Témahéten. Nagyon jo érzés csapatban
dolgozni a kollégaimmal, a sziilokkel és a gyerekekkel; jo érzés egyiitt 6tletelni, tervezni, gon-
dolkodni, kihivasokat keresni. Ezt az életérzést szerettem volna minél tobb kolléganak atadni.
Motival6 volt szamomra, hogy most olyan pedagoégusokat is segithetek, tdimaszuk lehetek, akik
még nem vettek részt Digitalis Témahéten.
Idei témahetiink képei: https://dth2024.webnode.hu/

B. A. Hogyan népszeriisited a digitalis pedagogia lehetoségeit a tanulok és a pedagogusok felé?
K-K. B. A gyogypedagogia mellett a digitalis pedagogia is a szivem csiicske. Digitalis kul-
turat is tanitok az iskoldmban, ezért konnyebb helyzetben vagyok, hiszen ha megismerek va-
lamilyen 1j alkalmazast, akkor a gyerekeknek egybdl megmutatom, ha lehetséges, integralom
a tananyagba. Az iskolamban belsé tudasmegosztast alkalmazunk. Idén kdzponti témank volt a

MI. Iskolank az Oktatasi Hivatal Bazisintézménye. Bazisintézményi koordinatorként sok olyan
eldadast terveziink kollégdimmal Vas és Zala megyében a pedagdgusoknak, ahol személyesen
vagy online a digitalis pedagdgia felhasznalasanak lehetéségeit mutatjuk be. Szaktanacsado-
ként eldadédsokat, tanfolyamokat tartok digitalis pedagdgia témakdrben. Létrehoztam két Face-
book csoportot kollégédknak neves szakemberekkel, ahol egymas munkajat segitjiik:
o Digitalis kultura tanitasa 3-8. osztaly https://www.facebook.com/groups/1059256278195764
e OVIIKT borze: https://www.facebook.com/groups/1059256278195764

Csdnyi Judit, az Oroshazi Vorosmarty Mihaly Altalanos Iskola igazgatohelyettese, tanito, Bé-
kés varmegye tanitd vezetd szaktanacsadodja, digitalis-IKT és tehetségfejlesztd szaktanicsado,
az IKT MasterMinds kutatdcsoport tagja, Digitalis Témahét nagykdvete, MagicSchool Al ta-
nusitvannyal rendelkezd tréner (a DTH iddszakaban még igy volt, 2024. augusztus 16-t6l uj
munkahelyen folytatom: a budapesti Didkszempont Altalanos Iskola és Gimnaziumban, elsds
tanitoként)
B. A. Milyen tapasztalataid vannak a digitalis tanulés és oktatés terén?
Cs. J. ,,Senki sem tudja, pontosan milyen lesz a jovo iskoldja, azt viszont tudjuk, hogy a gyere-
kek biztos nem fognak egész nap a padban gornyedni a fiizetiik folétt” — mondta Seymour
Papert, aki a neves amerikai egyetem, az MIT (Massachusetts Institute of Technology) egyik
meghataroz6 figurdja volt.

2003-ban kezdddott el utazdsom a digitalis vilag felfedezésére. A szamitogép, az internet, a
digitalis tablak hasznalata engem rabul ejtettek akkor. Nem elsdsorban a kész programok, ha-
nem azok a lehetdségek, amik a digitalis eszkdzhasznalatban rejlenek: alkoto, kreativ modon
hasznalni dket. Kezdetben én hoztam létre oktatasi tartalmakat pl. Notebook szoftverrel, késéb-
biekben mar az jellemezte a tanitdsomat, hogy a gyerekeket késztettem alkotasra, digitalis esz-
kozhasznalatra. Egyetlen gyermek se hagyja el az also tagozatot nalam a nélkiil, hogy meg ne
tanulnd azt, hogy a tanulas szolgalatdba hogyan éllithatja az internetet, a tabletet, oktatasi robo-
tokat vagy a mobiltelefonjat- természetesen az életkori sajatossagokra, az aranyokra figyelve.
Tanuloim az évek alatt egyre inkabb heterogén dsszetételiiek lettek és a digitalis eszkdzhaszna-
lat segitett a differencialasban, az egyéni tanulési atvonalak létrehozasdban. Egyik elsd tapasz-
talatom: az osztalyban els6ként hasznélta kivaloan a Padletet tanulasban akadalyozott tanulom,
aki olvasni, irni is azért tanult meg egyre jobban, hogy tudja hasznalni éket, st palyavalaszta-
sédhoz is ezek az eszkozok segitették, mivel szdmitogépes adatrogzito lett.
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Mire a ma iskolapadokban il6 gyerekek felnének nem lesz olyan munkakdr, amiben vala-
milyen szintii digitalis eszkdozhasznalat ne lenne, az életet atszovi a digitalizacio, ezért is fontos,
hogy megtanuljak a hasznalatukat.

A Kkiterjesztett és virtualis valésag hasznalata is elvarazsol, igy a tanitasi mdodszereim kozé
beemelve szamos gyermeket juttathatok élményhez. Megtapasztalhatjuk a ma iskoldjaban a
flow-t, ami azt hiszem nem kis dolog. A projektpedagogia, a kisgyermekkori robotika vagy a
tablettel tamogatott oktatas olyan motivaciot, szarnyakat adnak a gyerekeknek, hogy az semmi
mas eszkozzel, moédszerrel nem potolhatd. Akiknek pedig az érdekldédését ebben az iranyban
sikeriilt felkelteni a fels6 tagozaton folytathatja a makerspace miihelyiinkben vagy a felsés ro-
botika tehetségsavban vagy a dronszakkoron. Gyakran ezek a gyerekek a tovabbtanulasuk ira-
nyat is megtalaljak: pl. mérndki, programozoi vonalon.

Ma pedig a mesterséges intelligencia nyitja szélesre a kapukat, segiti minden pedagdgus
munkdjat. Segit abban, hogy a gyerekek tanulasi motivaciojat fenn tartsuk, kiszélesitsiik. Mar
pedig a motivaci6 a tevékenység motorja. Meggy6zddésem, hogy csak igy érdemes tanitani,
tanulni. Erdemes elolvasni:

https://makersredbox.com/hu/blog/alkotopedagogia-seymour-papert/

B. A. Hogyan segitetted a pedagdgusokat (nagykovetként is) a digitalis eszkdzok hatékony
hasznalataban?

Cs. J. Azt gondolom, hogy a mai generacio eredményes tanitdsahoz Gjfajta motivacids eszkdzokre,
tanulasszervezési eljarasokra, digitalis és mas 1j modszertanra van sziikség. Egyik legfontosabb tan-

targy a tanulasmodszertan, hogy gyorsan tudjanak 0j ismereteket elsajatitani a gyerekek, hogy tudja-
nak a valtozasokhoz igazodni. Ehhez pedig sziikséges a folyamatos képzés, megtijulas a pedagdgusok
rész€rdl is. Ezt a szemléletet igyekszem atadni a kollégaimnak. Tobbféle mindségben is tudok segi-
teni: tanitoként, igazgatohelyettesként, digitalis-IKT, tehetségfejlesztd és tanitd szaktanacsadoként.

Konkrét kérdés esetén az adott eszkdz mitkddését vagy egy digitalis feliilet hasznalatat is meg-
mutatom a kolléganak, de gyakoribb az, hogy a projektpedagogia, a gamifikacio vagy ugy altalaban
a modszertani kérdésekben segitek. Olyan kérdést is kapok gyakran, hogy melyik tovabbképzést
javaslom szdmukra vagy egyaltalan hol lehet arrol a tertiletrdl tanulni, ami a kollégat érdekli.

Folyamatosan képzem magam annak érdekében, hogy tuddsom naprakész legyen, majd al-
kalmazom a sajat munkdmban is megszerzett tudast, és szivesen osztom meg a kollégadimmal.
is. Legutdbbi meghataroz6 képzésem a mesterséges intelligencia oktatasban valo hasznositasa-
hoz ko6tédik, MagicSchool tréner lettem 2024. januéarjaban.

Szivesen ajanlom a Digitalis Témahét webinariumait-felvételrdl vagy valds iddben, mert
szamos kérdésre kaphatnak a pedagdgusok valaszt a legszakavatottabbaktol, azoktol a kollé-
gaktol, akik az adott teriiletet a legjobban ismerik.

2024-ben a Digitalis és a Pénz7 6sszekapcsolasaként sziiletett meg a Sok Kicsi sokra megy
ciml projektem, amit az oroshazi Czina Tagintézményben valositottam meg als6 tagozaton.
Projektembe bevontam alsos kollégakat, pedagogiai asszisztenseket. Behivtam a foglalkozasa-
imra Oket, igy kozvetleniil 1athattak, tanulhattdk meg azt, hogyan tanitom meg a gyerekeknek a
digitalis eszk6zok hasznalatat, hogyan valositjuk meg a projektet. Arra torekedtem, hogy tuda-
somat atadjam nekik is, hogy a késébbeikben majd 6k is hozzanak létre projekteket, valositsa-
nak meg Gtleteket. 2024-ben a Digitalis Témahét nagykoveteként tobb projekt sziiletését tamo-
gattam, segitettem. Volt, ahol a projektfeladatok kitalaldsaban is részt vettem, mashol a peda-
gbégusnak digitalis eszkozt, szakirodalmat javasoltam, de volt, akiknek a Digitalis Témahetes
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palyazat Gsszeallitisa-dokumentalasa, vagy a videokészitése okozott nehézséget. Igy ezekben
segitettem Gket. Hat projektben segitettem kozvetleniil: az Oroshazi Vorosmarty Mihaly Alta-
lanos Iskola Székhelyintézményében az intézményi projekt a Koltészet Hete cimet kapta. Olyan
problémara alkottuk meg a projektet, ami a tanarok mindennapjait neheziti: a magyartanitas
nehézségeit sokan ismerjiik, pl. egyre nehezebben tanulnak verset a gyerekek, ezért valtozatos
modszerekkel, élménypedagdgiai mdodszerekkel, digitalis eszkdzok, programok bevonasaval
tettiik népszeriivé az irodalmat Koltészet Napja helyett Koltészet Hete projekttel. A Székhely-
intézmény projektjébe a két tagintézmény tanuldi becsatlakoztak.

Tobb sikeres pedagogiai projekt is futott parhuzamosan az intézményben: az Ismerj meg! — kor-
nyezetvédelmi projekt a Czina Tagintézményben Vashegyi Agnes tanarné iranyitasaval volt.

A Matific-jatékos matematikai projekt, 1. osztalyban a Vorosmarty Székhelyintézményben
valésulhatott meg. Matific program és BeeBot padlorobot hasznalataval kornyezetismerettel
egylitt remek matematikai projektet készitett Duszka-Selmeczi Edit tanito a gyerekeknek.

Olyan kollégandk vezették ezeket, akik korabban csak résztvevok voltak mésok projektjeiben.

A harom pillang6 2. osztdlyos projekt a Rakoczitelepi Tagintézményben gyakorlott
kolléga, Lénard Laszloné, Kati, vezetésével valosult meg nagy sikerrel. A gyerekek meg-
ismerkedtek Jékely Zoltan A harom pillangd cimii meséjével. Szovegértelmezési felada-
tokat végeztek sok szempontbol. Megismerték a teljes atalakulds fogalmat is. Mesterséges
intelligencia képalkoto eljarasat és tobb innovativ digitalis eszkdzt hasznaltak tanuldsuk
soran. Meseillusztraciot is készitettek.

A Hely szelleme-ActionBound hasznalataval a varosi mizeummal k6zdsen varostorténeti
séta-projektet valositottak meg a olyan kollégék, akik nem egy tagintézményben dolgoznak, de
segitettem nekik kapcsolddni, szervezni.

Szaktanacsadoként jartam Békés varmegyében egy tantestiiletnél, ahol a mesterséges intel-
ligencia hasznalatardl az oktatasban valamint a Digitalis Témahét palyazati lehetéségeirdl tar-
tottam eldadast, gyakorlati bemutatot.

Sajat iskoldmban 2023 6szén tartottam digitalis eszkozokkel kapcsolatos, modszertani to-
vabbképzést.

2024. tavaszan a Békéscsabai Pedagdgiai Oktatasi Kozpont Tavaszi Pedagdgiai Napjai kereté-
ben valamint 2024. juniusaban iskoldm Belsé Szakmai Miihelyében tarthattam eldadast az érdek-
16d6 kollégaknak a mesterséges intelligencia hasznalatarol, az Al, mint oktatési asszisztens cimmel.

Bizom benne, hogy a kdvetkezd tanévben is sziiletnek remek digitalis projektek az oroshazi
Vordsmartyban és Békés megye iskoldiban, 6vodaiban, ahol a legtobbet megfordultam.

Toth Eva

T6th Eva vagyok, a BMSZC Petrik Lajos Két Tanitasi Nyelvii Technikuméanak oktatoja, a Modern
Iskola oktatasi szakportal fOszerkesztdje. Pedagdgiai munkdssagomat immar 9 éve alapjaiban valtoz-
tatta meg a Digitalis Témahét, és hatasara a projektalapu tanulast beépitettem a mindennapi rutinba
eTwinning és Digitalis Témahét projektek, illetve a Kodolas Hete programjainak szervezésével.
B. A. Milyen ujitdsokat hozott a Digitalis Témahét az oktatasba, a ti intézményetekbe?
T. E. A Digitalis Témahét szamos ujitast hozott az iskolank életébe, melyek koziil az egyik
legjelentdsebb az agazatok kozotti egylittmiikodés, amely az elmult két évben volt igazan jel-
lemzd. Az informatika, kdrnyezetvédelem ¢€s vegyészet teriileteinek 6sszekapcsolasa révén a
diakok atfogd képet kapnak a kiilonboz6 agazatok kozotti dsszefliggésekrdl, nem is beszélve
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arrol, hogy a masikrdl alkotott sztereotipidk ledontésében is nagy szerepet jatszik ez. Ez a meg-
kozelités nemcsak az ismeretek szélesitését teszi lehetdvé, hanem eldsegiti a kreativ probléma-
megoldast és az interdiszciplinaris gondolkodas kialakulasat is.

A szakképzésben pedig kiemelten fontos a gyakorlat és az elmélet 6tvozése, amelynek ko-
szonhetden a tanulok azonnal alkalmazhatjdk a tanultakat a valos életben is, igy jobban felké-
sziilnek a munkaerdpiac folyamatosan valtozoé kihivasaira. Nagyon biiszke vagyok arra, hogy a
#dthpetrik iskolank legkiemeltebb digialis pedagogiai eseményévé valt az évek alatt.

A szakképzésre visszatérve hangsulyozom, hogy a Digitalis Témahét egy hidat képez az

iskola és a munka vilaga kozott, amely révén a didkok valodi €letbdl vett problémamegoldasra
¢épiilo tevékenységekkel talalkoznak. A Petrik egylittmiikddése a cégekkel és alapitvanyokkal
tovabb gazdagitja a témahetet, és valddi szakmai kapcsolatokat épithetnek ki a résztvevok. Na-
lunk a témahét kilép az iskola falain tilra, fizikailag is, ami nem johetne 1étre a lelkes szervezo-
¢s mentorddkok nélkiil valamint tdmogatoink nélkiil. A volt didkok folyamatos mozgositasa
(#petrikVIP) pedig lehet6séget ad a jelenlegi tanulok szamara, hogy tanuljanak a korabbi ta-
pasztalatokbol, és személyes, valamint szakmai fejlédési lehetdségeket biztosit szamukra. Az
intézményen beliili a kollégak kozotti szorosabb egyiittmiikodés tovabb erdsiti a kozosségi szel-
lemet és a kozos célok megvaldsitasat.
B. A. Mi a legfontosabb iizeneted a pedagogusok és a tanuldk felé a Digitalis Témahét kapcsan?
T. E. A Digitalis Témahét kapcsan a legfontosabb iizenetem a pedagdgusok és a tanulok sza-
mara, hogy merjenek belevagni j dolgokba. Mar az is nagy 1épés, ha egyetlen tandrat mashogy
csindlnak, hiszen minden 0jitas hozzajarulhat egy meghatirozo kozos élmény megszerzéséhez.
Pedagogusként kérdezziik meg a didkokat, milyen témakkal foglalkoznanak szivesen, van-e
otletiik, ami mindenkit érdekelhet?

Az egylittmlikodés fontossaga kiemelkedd, legyen sz6 tanarok és didkok kozotti kozds mun-
kardl vagy az iskolai kozdsség tagabb kornyezetével valo kapesolattartasrol. A Digitalis Téma-
hét nagykovetektdl valo segitségkérés elsd 1€pés lehet ehhez, valamint az iskolavezetés tamo-
gatasa is elengedhetetlen a sikeres szervezéshez és megvalositashoz.

Az iskolak kapuinak megnyitdsa a sziilok €s a varos felé lehetdséget teremt a kozosség be-
vondsdara és a kozos célok elérésére. Fontos, hogy mind a pedagdgusok, mind a diakok biiszkék
legyenek arra, amit és ahogyan csinalnak, nem felejtve el, hogy a digitalis eszk6zhasznalat nem
lehet 6ncélu, a pedagdgiai tudatossagot kell, hogy szolgalja.
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A projektpedagogia és a Digitalis Témahét

Abstract

The project method has undergone numerous transformations over the centuries, leading to the development of
what we now refer to as project-based pedagogy. In the realm of project-based education, various models, approac-
hes, and definitions have emerged, many of which continue to hold significance today. Although project-based
education, which periodically experiences surges in popularity, seemingly retains much of its early 20th-century
roots, the meanings of its concepts and objectives have shifted over time due to societal and technological changes.
For nearly a decade, Digital Project Week, the largest digital pedagogical program in Hungary incorporated into
the academic calendar, has been advancing the digital competencies of students and educators through the tools of
project-based pedagogy. By presenting key milestones in the development of project-based pedagogy, this study
highlights Digital Project Week and its project-based educational model, while also addressing the development
of skills that are of critical importance in the digital age.

Keywords: project-based pedagogy, project-based education, Digital Project Week, digital competence

Absztrakt

A projektmodszer szamos valtozason esett at az évszazadok alatt, mire a mai értelemben vett projektpedagdgiarol
beszélhetiink. A projektoktatasban tobb modell, megkozelités és definicio latott napvilagot, amelyek ma is sokat-
mondoak. Az id6rdl idére megugrd népszerliségli projektoktatas latszolag sokat megtartott a XX. szazad eleji gyo-
kereibdl, de a tarsadalmi, technologiai valtozasok miatt a fogalmak, a célok jelentése is megvaltozott. A Digitalis
Témahét, mint a legnagyobb magyarorszagi, a tanév rendjében szerepld digitalis pedagogiai program, immar egy
évtizede a projektpedagogia eszkdzeivel segiti el6 a tanulok és a pedagdgusok digitalis kompetencidjanak fejlesz-
tését. A projektpedagdgia fejlodésének néhany allomasat ismertetve, a tanulmany bemutatja a Digitalis Témahetet
¢és annak projektoktatasi modelljét, mikozben kitér a digitalizaci6 vildgaban kiemelt fontossagu készségek fejlesz-
tésére is.

Kulcsszavak: projektpedagogia, projektoktatas, Digitalis Témahét, digitalis kompetencia

A projektpedagogia szaz arca

Az elmult évszazadok soran igazi evolucion esett at mindaz, ami egykoron projektként jelent
meg a XVI. szdzad épitésziskolaiban. A XIX. szdzad végén, illetve a XX. szazad elején az
oktatassal foglalkoz6 0jitdk, gondolkoddk révén mar projektmodszerrdl beszélhetiink, és aho-
gyan azota is szlintelentil valtozik, fejlodik a tarsadalom, a technoldgiai kdrnyezet és az oktatas
szinte minden szegmense, ugy a pedagogiaval foglalkozok is kénytelenek folyamatosan tisz-
tazni, hogy amikor projektre gondolnak, akkor pedagogiai projektre gondolnak és az pontosan
mit is jelent szamukra.

A szakirodalomban is tobb megkdzelités, definicid és terminologia fordul eld, igy a projekt-
pedagogia, a projektoktatas, a projektmodszer, a projekt, de még a projekt-alapi megkozelités
is felbukkan. Hegediis Gabor (2002) a projektpedagogia oktatasi stratégiajanak tekinti a pro-
jektoktatast (vagy projekt orientalt oktatast), a projektmodszert pedig a stratégia részeként irja
le Falus Ivan (2003, 244-251.).
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projektpedagogia

projektmodszer

projekt

(pedagogial projekt, oktatasi projekt)

1. dbra

Projektpedagogai fogalmak kapcsolata Hegediis (2002) és Falus (2003) nyomdn
A szerzd sajat abrazolasa

Tovabbi nehézséget jelent, hogy a projekt elnevezés elterjedt a munka vildgaban, hasznaljak
a menedzsment teriiletén, a miivészetben, az épitdiparban és még szamos egy¢b teriileten. So-
kan hasznaljak ezt a kifejezést anélkiil, hogy pontosan tudnak azt, hogy mi a jelentése és mi a
tartalma, raadasul a sokféle ,,vélemény” gyorsan terjed a k6zosségi média ,,jovoltabol”. Termé-
szetesen nem véletlen az, hogy sok hasonldsag van a kiilonb6z6 értelmezések kozott, de fontos
tisztazni, hogy a projektmenedzsment elemei és modszerei csak részben jelennek meg az okta-
tasi projektekben, az oktatasban alkalmazott projektmodszertanban.

A projektoktatasnak megvannak a maga specialis céljai, elemei, hiszen itt a kzéppontban a
tanulok és a tanuloi kompetencidk fejlesztése all, mégpedig dsszhangban a tantervi eldirasok-
kal. A neveléstudomanyi szakemberek korében sincs egyetlen, mindenki altal elfogadott nézet
a projektpedagogiaval kapcsolatban, az iskolai gyakorlatban a sokféleség olyannyira jelentds,
hogy tobbféle oktatasi projekt mellett vannak projektszerii tevékenységek is és vannak olyanok
is, amelyek csak elnevezésiikben projektek. A megvaldsulas tekintetében lehetnek teljesértékii
projektek, csokkentett értékii projektek és olyanok, amelyek esetleg projektelokészitd munka-
ként szerepelnek (EMER-LENZEN, 2009, 134.)

A pedagogiai projektek értelmezése, modelljei is valtoztak, ahogyan a pedagdgia, a kiilsé kor-
nyezet, a tarsadalom, az oktatési intézményrendszer felé tamasztott elvarasok, a technologia is
alakult, fejlodott az elmult méstél évszazadban.
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A tervezoasztaltol a digitalis kornyezetig

Az épitészetben jelent meg el6szor annak az igénye, hogy a tanulok gyakorlatorientalt modon sa-
jatitsak el az elméleti tudast és a mesterfogasokat. Maga a projekt sz6 a szamitasokkal ellatott, meg-
rajzolt terveket jelentette (latinul projectum) és ez ma is megmaradt tobb jlatin nyelvben (pl. olaszul
progetto, franciaul projet, romanul proiect, portugalul projeto, spanyolul proyecto), kiegésziilve a ter-
vezéssel mint jelentéssel. Az elsé intézményes keretek a XVI. szazad végére tehetdk, 1593-ban nyi-
tottak meg ugyanis a romai Accademia di San Luca miivészeti akadémiat, ahol a tanulok terveket,
vagyis projekteket készitettek, és versenyeken is részt vettek. (VINCZE, 2021).

A mai értelemben vett projektmodszer az Egyesiilt Allamokban sziiletett meg a XIX. szazad
végén, a XX. szdzad elején, kiilonbdzé gondolkodok €s reformpedagdgusok munkassaga nyoman.
A projektmodszer a kezdetek ota képviselte a gyakorlatkozeliséget, a tapasztalati tanulast és azt,
hogy az iskolai tudés kozeledjen a vilagban jelen levd gyakorlati alkalmazasokhoz, a tudomany és
technika eredményeihez. Az autentikus tanulas megvaldsitasa ma is a projektoktatas egyik fontos
célja és jellemzodje, valaszként — egyebek mellett — az egyre komplexebb vilag kihivasaira és a ta-
nuléi motivacid fenntartdsanak nehézségeire. Anndl is ink4bb fontos eszkdz a pedagogiai projekt,
mert olykor az iskolaban tanultak és a kiils6 vilag kozott még mindig van tavolsag.

A projektpedagogia atyjanak a legtobben John Deweyt és William Heard Kilpatricket tartjak,
bar sok mas szakember, filozofus, gondolkodé jarult hozza a kialakul6 koncepcidhoz. Dewey
az oktatas megujitdja és a pragmatizmus képviseldje volt, aki a Chicagoi Egyetem gyakorlois-
kolajaban 1896-ban 1étrehozott Laboratory School modellkisérletében célul tizte ki, hogy a
tanulasnak élményeken, tapasztalatokon kell alapulnia. Elgondolkodtatd, hogy mar a XIX. sza-
zadban azt vallotta, hogy ,,a régi tipusu iskolaban azt tanuljak a tanulok, amit a konyvek és a
tanarok mondanak, de ennek alig van kapcsolata az élettel, nincs lehetdség a kovetkezmények
megtapasztaldsara, a didkok csak ismételnek és vizsgaznak” (KILPATRICK 1949, idézi MIREL,
2005, 68). Ennek érdekében a tanulas nem csak tantermekben, hanem laboratériumokban és
miihelyekben is zajlott, mik6zben nagyon fontos szerepet kapott a konyvtar.

Dewey tanitvanya, késébb kollégaja volt William Heard Kilpatrick (1871-1965) matemati-
katanar ¢s az 6 nevéhez fiizddik a The Project Method (1918) kiadvany, amelyben nem foly-
tatta, hanem tujradefinialta mentoranak elképzeléseit ¢és tobbek k6zott kiemelte a tanuldi moti-
vacio fontossagat (VINCZE, 2021). Dewey ¢és Kilpatrick mar a XX. szézad elején szorgalmaztak,
hogy a tanar szerepét célszerii lenne ujraértelmezni. Ez a térekvés mit sem valtozott az elmult
szaz esztend6ben, mi tobb, a mai napig napirendben van. Fontos azonban megjegyezni, hogy a
pedagogusi szerepkdr sokat valtozott, tehat a korabeli igény csupan formailag azonos, tartalmi-
lag eltérd. Igaz ez szamos fogalomra is, amelyek jelentése az évtizedek soran bdviilt, valtozott
vagy éppen letisztult, de mindenképp az adott korhoz mérten kapnak valos értelmezést.

A projektoktatas tobb mint egy évszazada képviseli azt a ma mar a konstruktivista pedagogi-
aban mélyen gyokerez0 megkdzelitést, amely a tanulokdzpontt, tapasztalati tanulasra helyezi a
hangsulyt, ahol a tudast aktivan épitik fel, nem pedig passzivan fogyasztjak a tanulok. (YU, 2024)

A projektpedagogia sz€les korben elterjedt, alakult, fejlodott és sokféle gyakorlati megvalosulasa
bukkant fel, de az eredeti elveknek ma is megfelel mindaz, ami ténylegesen pedagogiai projektnek
tekinthetd. A XXI. szdzadban mar a digitalizacio vilagaban miikddo oktatasi kornyezetekben valo-
sulhatnak meg az iskolai projektek, ez éppugy kihivasokkal teli id6szak, mint a XX. szazad forduldjan
volt. Vannak olyan fejlesztési célok, amelyek felértékelodtek az individualizalodo tarsadalmaban
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(szocialis kompetencia), de az esélyegyenldség €s az esélyteremtés Uj teriiletei is megjelentek, ahogy
a digitalis kor egyre jobban atalakitja a tarsadalmat (digitalis szakadékok).

Az oktatési projektek néhany évtizeddel ezel6tt inkabb a hagyomanyostol eltérd, reformpe-
dagodgiai kezdeményezésekre voltak jellemzOk, azonban a XXI. szazad harmadik évtizedére —
dontden a Digitdlis Témahét révén — a korabbindl nagyobb szerepet kapnak a magyarorszagi
koznevelésben, illetve a szakképzésben is.

A projektmodszer értelmezései

A projektmodszer népszerisége vilagszerte toretlen, Gjra és ujra lendiiletet kap, mikdzben a
tarsadalmi kdrnyezet akar nagyon eltérd is lehet az 6t kontinensen, rdadasul a tanulas/tanitas
sokat valtozott a digitalizacio vilagszintii elterjedése miatt. Sokan ma is gy tekintenek az is-
kolai projektekre, mint a tanitas €s a tanulas megujulasanak kivald eszkdzére és van, ahol az
iskolai hétk6znapok természetes része, hogy projekteket vagy projektszerii tevékenységeket va-
l6sitanak meg. Fontos megemliteni, hogy kezdetektdl fogva felmeriil, hogy a legtdbb iskola
(mint intézmény, mint infrastruktara) nem feltétleniil a legalkalmasabb oktatasi projektek lebo-
nyolitdsara. A projektmddszer mégis sikeres, €s nem hidnyzik az oktatas vilagdbol. Nagyon
nehezen lenne kutathatd, hogy ténylegesen hany pedagogiai projekt (teljesértékli vagy csok-
kentett értékii) valosul meg a kdznevelési intézményekben.

A projektpedagdgiara sokan sokféle nézépontbol tekintettek az elmult évszazad soran, ezért
szamos modell, megkdzelités, leirds és definicio sziiletett. Az aldbbiakban ezek koziil hasonli-
tunk 6ssze néhanyat, kiemelve azt, ami nem csupan torténeti jelentdségii, hanem a mai pedago-
giai gyakorlat szamara is relevans. Egy visszatekintés esetében azt is figyelembe kell olykor
venniink, hogy ha bizonyos fogalmak neve nem is valtozott, a jelentésiik més lehet. Amikor
megvizsgaljuk a kiilonb6z6 definiciokat és projektjellemzdket, lathatjuk, hogy ezek nem egy-
mas ellenében értenddk, sokszor lathatd az egymadsra épiilésiik is, inkabb egyiitt alakitjak ki a
gyakorlo pedagdgusokban azt, amit ma projektméddszernek tekinthetiink. Az attekintés soran
ismertetjlik a Digitalis Témahét altal 2016 ota hasznalt megkozelitést is.

A pedagogiai projekt mint megkozelités

Az iskolai gyakorlatban a projektmddszer, mint a tanarkdzpontl dravezetés egyik alternativja
jelent meg. 1918-as dolgozataban Kilpatrick négyféle projekttipust kiilonboztetett meg, amelyek
megnevezése onmagaban is ezt a megkiilonboztetést emeli ki. A négy tipus pedig: a gyakorlati
feladat, egy esztétikai élmény atélése, egy probléma megoldasa, valamint egy tevékenység vagy
tudas elsajatitasa. (KILPATRICK, 1918) Annak ellenére, hogy ezek a projekttipusok ma mar a ko-
rabelitdl eltérd tartalommal is elképzelhetdk, mind a mai napig megalljak a helyiiket azzal a kité-
tellel, hogy ezen elemek egy komplex projektben akar mind megjelenhetnek.
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A projekttervezés és a folyamat jelentosége

A pedagdgiai projektek pragmatikusabb megkdzelitése olvashatd jo néhany évtizeddel késdbb
siiknek megfeleld témat dolgoz fel, amelyet a csoport maga valaszt. A projektet kezdeményezd
lehet a tanterv, a tanar vagy a csoport tagjai. A résztvevok a témat k6z0s tervezés utjan egyediil
dolgozzak fel, amely egy felmutathaté eredményhez vezet.” (FREY, 1982) Frey sok tekintetben
pontositja azt, hogy mi értiink azon, hogy projektmodszerrel dolgozunk az iskolaban.

Frey hét projektelemet hatdrozott meg az alabbiak szerint:

e Projekt kezdeményezése

e Megbesz¢lés, egyeztetés

e Tevékenységek meghatarozasa, projektterv készitése

o Végrehajtas

e Az eredmények Osszehasonlitasa a projekt kezdeményezésével, értékelés

o  Mcérfoldkovek, a tervek feliilvizsgalata

e Meta-interakciok, problémak megoldasa, onreflexio

Nagyon fontos eleme minden projektnek a tervezés és a fenti projektelemek egyben arra is
ramutatnak, hogy egy jol atgondolt folyamatrdl van szo, amelybe bele sem érdemes kezdenie a
pedagoégusnak, ha nem latja teljes egészében annak a kifutasat.

A legtobb ma elfogadott, alkalmazott projektpedagdgiai megkdzelités eldzményeként tekint-
hetiink arra a tiz kritériumra, amelyet Johannes Bastian és Herbert Gudjons irtak le 1986-0s
konyviikben:

e Szituativ tanitdsi-tanulasi forma

e A résztvevok érdeklddésén alapuld témavalasztas

e  Onszervezés és 6nallo feleldsségvallalas

e A projekt kapcsoldodik a tarsadalmi valdésaghoz

e (Céliranyos projekttervezés

e Produktum/termékorientalt szemlélet

e Valamennyi érzékszerv bevonasa a munkafolyamatba

e Szocialis tanulasi forma

e Interdiszciplinaris tanulés

e A tanitasi folyamattal, tantervvel, tananyaggal valo érintkezés (VINCZE, 2011).

Ezek a projektjellemzdk altalanosan elfogadottak még akkor is, ha az iskolai gyakorlatban
nem mindig egyszerl ezek teljesiilése, gondoljunk példaul az interdisziplindris tanulasra vagy
akar az érdeklddésen alapuld témavalasztasra a tantervi eldirdsok fényében.

A hazai szakirodalomban Hortobdagyi Katalin 6t projektjellemzdbe siiriti be a projekt ismérveit:

e komplex, alkot6 jellegii megismerés-cselekvési egység;

e ,valdsagos” (targyi vagy szellemi) produktum Iétrehozasanak valdsagos vagy szimulalt

(modellélt) folyamata;

e mindig komplex (a kozéppontban 4ll6 probléma vagy feladat timadasi pontként kinal

lehetdséget a valasztasra);
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e atanarok és didkok partneri egyiittmiikodésén alapul (kooperativ tevékenység);
e adifferencialas eszkoze, mindségi alapu paradigmaban: kollektivizal és individualizal —
alkalmazkodik a tanulohoz (HORTOBAGYI, 2002).
A jellemzdk igy ebben a formaban valoban stiritettnek tiinnek, ezért indokolt lehet a részletesebb
kifejtés, hiszen szamos a félreértés projektoktatassal kapcsolatban a pedagoguskorokben (is).

A pedagoégiai projekt mint tevékenységek osszhangja

A szakirodalomban olyan projektpedagdgiai megkozelitésekkel is talalkozunk, amelyek
igyekeznek meghatarozni a projektekre jellemzd tevékenységeket és a definicio elemei szakmai
utmutatasnak is tekinthetdk a pedagégusok szamara.

Itt egyiitt emlitjiik meg Ludwig Duncker és Bernd Gotz 1988-as projektoktatasi kritériumait,
amelyekhez hasonl6 a hazai szakirodalomban is ismert M. Nadasi Maria leirasa:

e A kiindul6 pont a tanuldk problémafelvetd kérdése legyen, a tervezés kdzdsen tortén;jék.

e A projekt megoldasa a tevékenységen keresztiil kapcsolddjon a valoésagos helyzetekhez.

¢ Adjon mddot individualizalt munkéra.

e Adjon médot csoportmunkara.

o Kidolgozasa 6sszefiiggd, hosszabb iddtartamra nytljon el.

e A cél az iskolan kiviili helyzet megismerésére vagy megvaltoztatasara vonatkozzék.

e Interdiszciplinarités jellemezze.

e A pedagoégusok és a tanuldk egyenrangli, &m kiilonb6zdé kompetencidkkal rendelkezd

partnerekként dolgozzanak egyfitt.

e A tanuldok 6nalloan dontsenek, €s legyenek feleldsek sajat dontéseikeért.

e A pedagdgus vonuljon vissza stimulald, szervezd, tanacsado funkcioba.

e A tanulok kozotti kapcsolatok erdsek, kommunikativak legyenek.

A fentiekkel 0sszhangban az M. Nadasi altal ajanlott definici6 a pedagodgiai projektekre:
,valamely komplex téma olyan feldolgozasa, amelynek sordn a téma meghatarozéasa, a munka-
menet megtervezése és megszervezese, a témaval vald foglalkozas, a munka eredményeinek
létrehozéasa és bemutatdsa a gyerekek valodi (egyéni, paros, csoportos), 6nalld tevékenységén
alapul. A pedagogus feladata a gyerekek onallosaganak helyt adni, ezt az 6nélldsagot facilita-
torként, szupervizorként, tanacsadoként segiteni” (M. NADASI, 2010).

A Digitalis Témahét projektpedagogiai megkozelitésének elézménye a hazdnkban is beve-
zetett, nemzetkozileg ismert Intel Teach Essentials projektpedagogiai kurzusa volt, amelynek
révén a vilagon tobb millié tanar ismerkedett meg az informatikai eszkdzokkel tdmogatott pro-
jektmodszertannal. (PARAGINA ET AL., 2010) Magyarorszagon ezt a tovabbképzési programot
az Educatio Nonprofit Kft. adaptalta és vezette be, két hazai egyetemen is kiprobaltak a peda-
gogus képzésben (Debreceni Egyetem és ELTE Természettudomanyi Kar), majd az Oktatési
Hivatal altal koordinalt eTwinning program keretében 50 oras akkreditalt tovabbképzésként
valt elérhetdvé téritésmentesen a pedagogusok szdmara.
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A Digitalis Témahét altal egy évtizede képviselt projektpedagogiai megkozelités egyszerre
hatarozza meg a jellemz6 tevékenységeket és kivan egyfajta itmutatast adni a megvaldsitd pe-
dagdgusoknak. A modell kialakitasakor a mar ismertetett Duncker—Gotz, illetve M. Nadasi pro-
jektoktatasi kritériumaihoz hasonld megkozelitést alkalmaztunk, két ponton kibdvitve azt.

A Digitalis Témahét projektoktatasi modelljének elemei: cél a tudasbovités, képességek és kész-
ségek fejlesztése; kihivas, problémafelvetés, a célrendszert kifejtd kérdések; egylittmiikodés és ko-
z0s munka; digitalis technologia hatékony és sokszinti alkalmazasa; autentikus tanulas, val6sagos
helyzetek; tanuldi tevékenységek, tanuldi 6nallosag; értekelés, fejleszto értékelés és sziikség esetén
modositas; publikus termék vagy eredmény tanuldi alkotomunka révén; reflexio és onreflexio.

A digitalis technologia hatékony és sokszinii alkalmazasa hdrom szempontbol valt a modell
részéve:

o a digitalis kompetencia fejlesztésének célkitiizése, amelynek megvaldsitasahoz maga a

projektoktatas bizonyult a leghatékonyabb keretnek;

e a korszerli és egyre inkabb fejlodo technoldgia olyan tanulasi tevékenységek
megvalositasat teszi lehetévé, amelyekre korabban nem keriilhetett sor, igy még az
elérhetd jogyakorlatok szama is csekély;

o adigitalizacio vildga olyan készségek és képességek fejlesztését teszi sziikségessé, ame-
lyek kordbban is lényegesek voltak, de elengedhetetlenek a XXI. szdzadban, ilyen
példaul a kritikai gondolkodas, a digitalis biztonsag, a digitalis jollét, a hatékony 6nalld
tanulas, a metakognicié vagy éppen a kreativ gondolkodas.

Az értékelés, fejleszto értékelés és sziikség esetén modositas beépitése a Digitalis Témahét pro-
jektmodszertani javaslataba azzal a céllal tortént, hogy minél vildgosabban képviseljiik és ajanljuk
a pedagégusoknak a folyamatos értékelés-visszajelzést a projektek sordn, ezen beliil is kiemelve a
formativ értékelés kivételes hatasat a projektcélok elérése érdekében. Projektcélok alatt nem csupan
a projekt eredményére, a létrehozand6 termékekre, esetleg koztes produktumokra gondolunk, ha-
nem a tanulok szempontjabal kitlizott tantervi, tudasbdvitési, valamint fejlesztési célokra.
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Cél: tudasbdvités, képességek és készségek fejlesztése

Kihivas, problémafelvetés, a célrendszert kifejtd kérdések

EgyuttmUkodés és kozos munka

Digitalis technolégia hatékony és sokszinU alkalmazasa

‘ Autentikus tanulas, valésagos helyzetek

Tanuloi tevékenységek, tanuloi 6nallésag

Ertékelés, fejlesztd értékelés és sziikség esetén mddositas

Publikus termék vagy eredmény tanuldi alkotémunka révén

Reflexio és onreflexid

2. abra
A Digitalis Témahét projektoktatasi kritériumai
A fenti kritériumok teljesitéséhez gyakorlati példak, projektotletek és mintaprojektek allnak
rendelkezésre a Digitalis Témahét honlapjan?® kdznevelési és szakképzési témékban, de 2022-
ben megjelent egy Digitalis Témahét kézikonyv is a résztvevd pedagdgusok és intézmények
részére. (FOZO—-JANOSSY, 2022)

Projektpedagogiai kihivasok és sokszinii fejlesztés

A projektalapu egyiittmitkddés ma mar a munka vildgaban is természetes, ezért a projektoktatas
rendszeresitése legalabb egy témahét erejéig egy 1épés az ,,iskola” és az ,.€let” kozotti tdvolsag
csokkentésére. Rendszeresen mérlegre keriil az oktatasi intézményekben, hogy a projektszer-
vezésbe €s -lebonyolitasba befektetett energia milyen médon tériil meg. Arra nem vallalkozunk,
hogy a pedagogiai projektek minden lehetséges hozadékat felsoroljuk, inkabb néhany, a digita-
lizacid vildgaban kiemelt jelentdségii teriilet fejlesztését emelnénk ki. Olyan készségekrol, ké-
pességekrdl van sz6, amelyek a korabbi évtizedekben nem vagy mas jelentéstartalommal me-
riilhettek fel, hiszen a technologiai tarsadalmi elterjedése a kozdsségi média megjelenése utan
gyorsult fel (vo. LinkedIn 2002, MySpace 2003, Facebook 2004, Twitter 2006).

A digitalis kompetencia teriileteit a DigComp keretrendszer vildgosan leirja (VUORIKARI ET AL.
2022), azonban vannak olyan, ott nem részletezett készségek is, amelyekre egyre nagyobb sziiksége
van a XXI. szazad emberének. Ilyenek példaul a kritikai gondolkodas, a metakognicio, a kreativ
gondolkodas, a digitalis feliileteken valdo kommunikéci6, az értékkozvetités, értékteremtd eszkoz-
hasznélat, a visszajelzések értékelési céli alkalmazasai. A Digitalis Témahét minden tanévben ki-
emelt €és ajanlott témakorokkel és projektotletekkel segiti a pedagdgusokat abban, hogy korszer
projekteket inditsanak, amelyek hozadéka — egyebek mellett — olyan teriiletek fejlesztése, amelyek
a digitalizacio vilagaban fontosak. Ezen tekintetben a XXI. szazadi készségek (21st Century Skills)

! https://digitalistemahet.hu/
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megnevezeést is haszndlja a szakma, de fontos megjegyezni, hogy ilyen cimszdval tébbféle felsoro-
las is elérhetd, illetve itt is hangstlyozzuk a jelentésvaltozast az eltelt id6 okén (pl. a Partnership for
21st Century Skills koalicio 2002-ben alakult meg, azota mar nem miikodik).

Az oktatasi projektek soran a tanuloknak tobb nézépontbol kell megkozeliteniiik a problé-
makat, kritikusan kell gondolkodniuk az informacidtengerben €s sok esetben innovativ megol-
dasokat kell kidolgozniuk. A Kreativ gondolkodas Liane Gabora szerint azt jelenti, hogy a
tanulok a feladatok kdvetelményeire valaszul valtogatnak a divergens és konvergens gondol-
kodasmod kozott, azaz a kreativ gondolat a divergens és konvergens kognitiv folyamatok kol-
csOnhatdsabol sziiletik. (GABORA-UNRAU, 2019) Ez kivaldan illeszthetd a projektoktatas és
végsO soron a megvalosuld projektek céljaihoz, mind a projekt eredménye, mind pedig a tanu-
10k fejlesztésében elérhetd hatds szempontjabol.

A kreativ gondolkodés végig kiséri a projekt egészét és kapcsolatban all az alkotéssal, a kritikai
gondolkodassal, a problémamegoldassal, a kommunikacioval. Ez a kapcsolat jo esetben azt jelenti,
hogy kolcsonosen fejlodo teriiletekrdl van szo, amelyhez a tamogato, formativ értékelés ad visszajel-
z¢ést és Utmutatast, érkezzen akar a pedagogus, akar a tarsak feldl vagy onértékelés formajaban.

A hatékony énallo tanulds, és a digitalis informacid6zonben a befolyasolas vilagaban elengedhe-
tetlen kritikai gondolkodds a metakognicioban talalkoznak. A kozosségi média ,,jovoltabol” naponta
szembesiilhetiink azzal, hogy mennyire sok a hianyossag a sajat gondolkodas és tudas kapcsan.

A metakogniciéo John Hurley Flavell szerint egy magasabb rendii gondolkodasi folyamat,
amelynek nemcsak a sajat tudasrol alkotott kép a része, hanem az ehhez kapcsolddo tapaszta-
latok, illetve specialis stratégiak is (FLAVELL, 1999).

Amennyiben az oktatasi projektek megvaldsulasat 6sszevetjiik a metakognitiv készségekkel
(GORRELL ET AL, 2009, idézi SART, 2014), akkor a projektpedagogia kifejezetten jol illeszthetd
ezen készségek fejlesztéséhez:

e A forrasok és az elért eredmények értékelése, kritikaja;

e Metamemoria, azaz az egyén tudasa és tudatossaga sajat memoriahasznalatarol;

o A feladat megértése, mértékének tudatossaga;

e A kognitiv folyamaton keresztiili elorehaladas értékelése;

o A feladathoz megfeleld struktara kialakitasa, tervezése;

e Séma képzése a feladat megértéséhez;

e Transzfer, azaz a stratégiak atvitele mas feladatokra.

Attol fliggden, hogy milyen elképzelés van a tervezés soran a projektek eredményérdl, az
oktatasi projektek lehetnek folyamatorientaltak €s eredményorientaltak. A folyamatorientalt
projektek esetében a végeredmény, a produktum nem ismert, a folyamat jelentdsége abban van,
hogy a k6z6s munka soran ez kialakuljon. (VINCZE, 2021, 86. old.) Az eredményorientélt pro-
jekteknél mar a tervezés soran kialakul, hogy pontosan mi lesz a végeredmény. Ilyen a Digitélis
Témahét soran megvalosulo iskolai projektek tobbsége.

Az alabbi tdblazatban néhany fejlesztési célhoz kapcsolhatd tevékenységet sorolunk fel példa-
ként aszerint, hogy folyamatorientalt vagy eredményorientalt projektrél van szo.
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Fejlesztés Folyamatorientalt projekt Eredmenyorlentalt
projekt
Kreativ Tobb, parhuzamosan dolgozé csapat Karitativ szervezet 1%-0S

gondolkodas Otleteinek bemutatasa és 0sszevetése kampanyanak megszervezése

A generativ mesterséges intelligencia =~ Utmutatd készitése a genera-

kritikal , felelosségteljes és kritikus hasznalata | tiv mesterséges intelligencia
gondolkodas Ny
hasznalatahoz
; er FElkészilt tartalmak ellenOrzése és Osszefoglalé tananyag
metakognicio , Y N
tarsas értékelése készitése
o . Komplex feliilet alkalmazasa a pro- Tudomanyos podcast
kommunika- . N e s
ci6 jekttagok kozotti kommunikacio ésa | készitése
ko6z06s munka szamara
Ajanlés készitése a projektmunka fo- | Tajékoztato készitése a ko-
digitalis jollét lyamatara vonatkozo6 online média- z0sségi média hasznalatarol
hasznalatrol 1d6skoruak részére
1. tablazat

Példak adott fejlesztési célhoz kapcsolhato tevékenysegekre folyamatorientalt és
eredményorientadlt projektek esetén

A Digitalis Témahét szakmai szerepe

A Digitalis Témahét mint orszagos program kialakitasa 2015-ben indult el az oktatasi tarca kez-
deményezésére, amely a program 10. évében is gazdaja, immar a Beliigyminisztérium Koznevelési
Allamtitkarsdga révén. A program egyik kiinduldpontja az Informatikai, Tavkozlési és Elektronikai
Vallalkozasok Szovetsége (IVSZ) altal 2015-ben kiadott, 12 pontbol alld oktatasi kialtvany volt,
amely az oktatas digitalizaciojaval kapcsolatos javaslatokat tartalmazott, elsésorban az informatikai
szakméhoz kapcsolddo képzések és a teriilet piacgazdasagi szerepének megerdsitése érdekében.

A Digitalis Témahét egyik kdzponti célja a mai napig a pedagdgusok modszertani meguju-
lasa mellett a tanuldk és a pedagogusok digitdlis kompetencidjanak fejlesztése.

A program els6 koordinatora az IVSZ volt (2016-2017), ezt kovetden a Digitalis Jolét Nkft.
szervezeti egységeként miikodd Digitalis Pedagogiai Modszertani K6zpont munkatarsai szer-
vezték a témahetet (2018-2022), mig 2023 6ta az Okumenikus Segélyszervezet az Oktatasért
Alapitvany latja el a koordinacios feladatokat.

A Digitélis Témahét indulasakor egyértelmii célként fogalmazddott meg a digitélis techno-
l6gia tudatos és alkotd jellegli alkalmazasa barmely tantargy (tehat nem csupan az informa-
tika/digitalis kultara) oktatdsa soran. A projektpedagdgia modszertani beillesztése volt az az
alapelem, amellyel a program gazdai a célok megvalosulasat a legesélyesebbnek talaltak.

A hivatalos tanév rendjében is megjelend oktatasi programként, a tanév tavaszi félévében
megvalosuld Digitalis Témahéten a hazai €s kiilhoni magyar oktatasi intézmények vallaljak,
hogy legalabb egy pedagdgiai projektet megvalositanak egy vagy tobb tanuldcsoporttal, akar
mas iskolakkal egytittmikodve. A digitélis technoldgidval tdmogatott projektek lebonyolitasara
a tanév rendjében szerepld kiemelt idopontban vagy pedig barmikor a tanév soran sor keriilhet.

A Digitélis Témahéten minden tanévben mintegy 5 ezer pedagdgus vesz részt 100-120 ezer tanu-
l6val, ez egy el nem hanyagolhat6 volumen, kiilondsen annak tudataban, hogy a belépési kiiszob, azaz
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a legalabb 5 tandras projekt vallalasa joval tobbet kivan egy pedagogustol (szervezés, tervezeés, lebo-
nyolités, értékelés, disszeminacid stb.), mint egy tematikus tandra megtartasa. A Digitalis Témahét
egy évtized alatt a legnagyobb hazai digitalis pedagogiai és egyben projektoktatasi programma valt.
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3. dbra
A Digitalis Témahét 2024-es programtérképe
Forras: digitalistemahet.hu

A Digitalis Témahét programja a 10. évébe 1épve is tobb pillér mentén valosul meg, olyan
modon, hogy komplex szakmai tamogatas révén ne csak itmutatokkal szolgaljon a hazai okta-
tasi és szakképz6 intézmények, illetve a pedagdgusok és oktatok szamara. A Témahét pillérei
a tanév sordn folyamatba adgyazottan érhetok el a felkésziiléstol a megvalositasig:

o digitalis tananyagok, szakmai anyagok, ajanlasok, mintaprojektek, projektotletek, ame-
lyek elérhet6k a Digitalis Témahét honlap Tudasbazisaban a koznevelés és a szakképzés
szereplOi szamara;

o digitalis pedagogiai és a projektoktatassal kapcsolatos szakmai webinariumok a felké-
sziilési iddszakban ingyenesen, akar heti tobb alkalommal is oly mddon, hogy az
eldadasok felvételei elérhetdk a témahét YouTube-csatorndjan szerkesztett formaban,
hozzajarulva a Témahéten résztvevo pedagogusok szakmai-modszertani fejlodéséhez;

e a Digitalis Témahét nagykdvetei, akik 6nkéntes munkaban tdmogatjak a pedagogusokat
a projekttervezésben informéciokkal, tapasztalatokkal és jogyakorlatokkal;

e a témahét céljaival azonosul6 partnerek (példaul egyetemek, cégek, kozgytijtemények,
intézmények, karitativ szervezetek stb.) programokat kinalnak a Digitalis Témahéten ré-
szt vevO iskolak és 6vodak szamara;

e pedagdgusoknak és a Digitalis Témahéten részt vevd hazai és kiilhoni magyar in-
tézményeknek sz616 palyazat minisztériumi tdmogatassal, valamint a digitalis oktatassal
foglalkozo piaci szereplokbdl allo partneri-halozat altal felajanlott kiilondijakkal, amely
forrasok digitalis eszkdzokre fordithatd eszkoz és képzési tdmogatést jelentettek az in-
tézmények, pedagogusok szamara.
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e {nnepélyes dijatado és Teachmeet konferencia a Digitalis Témahét lezarultaval, amely
rendezvényen bemutatasra keriilnek a legjobb, legsikeresebb projektek is.
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Tarsasjatékok fejleszto ereje az oktatasban
Jo gyakorlat bemutatasa a veszprémi Digitalis Tuddskozpontban

The developmental power of board games in education
Good practice demonstration in the Digital Knowledge Centre in Veszprém

Abstract

Board games are becoming increasingly popular. New gems are appearing on the market every day. But why is
that? More and more people are choosing board games over computer games when they want to relax with their
family, friends or partner, escaping from the digital world into the world of board games. We see many cases of
board games being used from a very young age for educational and developmental purposes. In this article, we
explore why these games are so popular and what developmental impact they have. We will not only look at how
to play ready-made games, but also show what creative pedagogical tools can be used in the process of creating
your own board game, and the additional developmental advantages that come with game creation.

Keywords: board game pedagogy, creative education, skill development

Absztrakt

A térsasjaték egyre nagyobb népszerliségnek 6rvend. Naprol-napra jelennek meg tijabb és ijabb gyongyszemek a piacon.
Vajon miért van ez igy? Egyre tébben vannak, akik, ha kikapcsolodasra vagynak csaladtagjaikkal, barataikkal, vagy a par-
jukkal, a szamitogépes jatékok helyett a tarsasjatékot részesitik elényben, a digitalis vilag helyett a tarsjatékok univerzu-
maba menekiilnek. Sok olyan esetet latunk, hogy a tarsasjatékokat mar egészen kicsi kortdl hasznaljak oktato, fejlesztd
célokra. A cikkben annak jarunk utana, hogy miért ilyen népszertiek ezek a jatékok és milyen fejleszté hatassal birnak. Nem
csak kész jatékok jatszasaval foglalkozunk, hanem bemutatjuk, hogy milyen alkotopedagogiai eszk6zoket lehet felhasz-
nalni sajat tarsasjatékunk készitése soran, valamint milyen plusz fejleszté hatasokkal bir a jaték megalkotasa.
Kulcsszavak: tarsasjaték-pedagogia, alkotopedagdgia, készségfejlesztés

Bevezeto (Nyitany)

Bemutatjuk, hogy mi, a Digitalis Tudaskozpont dolgozoi miért tartjuk igen fontosnak azt, hogy
az ide latogatok jatékosan sajatitsanak el Uj ismereteket €s kozben fejlesszék digitalis kompe-
tenciajukat is. Olyan foglalkozasokat dolgoztunk ki, amelyeknek kdszonhet6en a diakok a di-
gitalis ismereteket felhasznalva valami kézzel foghatot alkothatnak 3D tervezés, 1ézervagas,
vagy éppen programozas segitségével. J6 gyakorlatunk bemutatja a modern tarsasjatékok? ter-
vezési €s megvalositasi folyamatat, valamint otleteket ad ennek tantermi megvalositasahoz.
Emellett emlitést tesziink az altalunk a Digitalis Témahét keretében meghirdetett Tarsasjaték
tervezo palyazat megvalositasarol, tapasztalatairol.

1 A modern tarsasjatékokat mas néven TLF-nek is nevezik, mely a Tarsas - Logika - Fejleszt6 szavak kezddbetii-
b6l tevddik 6ssze. Ezek a jatékok sokkal izgalmasabbak, mint a hagyomanyos tarsasok. A plusz, mely megkiilon-
bozteti ezeket a hagyomanyos tarsasoktol, a jatékszabalyban megjelend egyediségnek kdszonhetd
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A jaték sajatossagai

Az emberi kultira a jatékban, jatékként kezdddik és bontakozik ki.” — olvashatjuk Huizinga
Homo ludens (1944) cimi konyvében. A jatékos ember arra utal, hogy nem a jatékok alakultak
ki az emberi kultiirabol, hanem a kultara a jatékbol. Ezt azzal tamasztja ala, hogy a jaték az allatok
vilagaban is megjelenik, azaz magat a jatéktevékenységet nem az emberiség alkotta meg.

A jaték 1ényegének megértéséhez ismerniink kell azokat az ismertetdjegyeket, amelyek meg-
kiilonboztetik maés tevékenységektol, mint példaul a munka, tanulés, alkotas.

A jaték a gyermek alaptevékenysége. A jaték felszabadult tevékenység, mint 6romforras
Osszefiigg a gyermek fejlodésével. A jatékorom valamely kellemes élmény ujraélésébol fakad-
hat. Maga a jaték eldsegiti nemcsak az értelmi €s érzelmi fejlédést, hanem fontos szerepet jat-
szik a szocialis fejlédésben is. Fejleszti a képzeletet, fantaziat, gondolkodast, az érzékelés, ész-
lelés differencialt alakulésat.

A jaték olyan tevékenység, mely kiilsé kényszertdl, feladatnyomdstdl mentes (BRUNER,
1972). Nem csupan 6romforras a gyermek életében. Jaték kozben folyamatosan tanul, mert 1
ismereteket szerez a vilagrol és megtapasztalja a sajat képességeit. A jatékban pont az a jo, hogy
barmennyiszer Ujrakezdheti, nincsen negativ kovetkezménye annak, ha hibazik. A gyermek ja-
tékaban Osszefonodik a cselekvés a tanuléssal, €s ezaltal fejlddik a kreativitasa, a probléma-
megoldasa, a nyelvi és a tarsas kompetenciai (CHRISTIE-JOHNSEN, 1983).

A tarsasjatékok torténete és fejlodése az okortol napjainkig

A tarsasjaték torténete a bronzkorig nyulik vissza. Osi
formai tablas jatékok voltak. A tarsasjaték, mint ahogy
neve is magaban hordozza, kisebb-nagyobb tarsasagok
szamara nyUjt remek szorakozéast. Ma mar €z a meghataro-
zas megdd6lni latszik, hiszen 1éteznek egyediil jatszhato tar-
sasjatékok. S6t a manapsag megjelend jatékok szinte mind-
egyike tartalmaz egyediil jatszhato jatékmodot. Fajtainak,
tipusainak se szeri, se szama.

Torténelmi feljegyzésekbdl tudjuk, hogy tarsasjatékok
mar az Okorban is 1éteztek. Az elsd, régészek altal feltart és

1. dbra az utokor szdmara megmaradt tarsasjaték-lelet Egyiptombol
Nefertari sirkamrajabol szarmazo fal-  szarmazik. A Senet nevii jatékot abrazol6 freskot egy egyip-
festmény, amely a tulvilagi Senet-jatékot e ., L ] o
dbrézolja. tomi eldljaro sirboltjaban talaltak meg, amely i.e. 3100 kortil
Forras: https://hu.m.wikipedia.org/  késziilhetett. Szintén az 6kornak kdszonhetiink olyan, ma is
iki 0 0 il: - I3 o7 . r” 7 . .
Wiki/F% C3%ATII-EQYDL bOOKOMthE: 11 ag népszertiségnek orvendd tarsasjatékokat, mint az

Indiabol szarmazé sakk, a kinai eredetli Go, vagy a szoma-

liai Shax, amely tulajdonképpen a malom elddjének tekinthetd.

Napjainkban szdmos 0si tarsasjaték 1étezik még akar az eredetihez kozeli, akar az idok soran
modosult valtozatban €s rengeteg olyan modern tarsasjatékot adnak ki, ami az dsi jatékmecha-
nikékat hasznélja fel. Igy szerte a vilagon jatszanak sakkot, szolitert, backgammont, a majak
altal feltalalt Maya Kalahat, a mar emlitett Go-t, vagy a szintén kinai Mahjongot.
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A kartyajatékok pontos eredete nem ismert, de a 14-15. szazadtol mar talalunk feljegyzése-
ket. A francia kartya els6 megjelenése 1480 koriili, de ezid6tajt jelent meg a Tarokk és a velen-
cei trappola kartyajaték is.

A tarsasjatékok modern kori torténetének kezdete a 18—19. szazadra nyulik vissza. A legelsd
tablas tarsasjaték, melynek szerzodjét névrdl ismerjiik az 1759-ben John Jefferys altal kiadott ‘A
Journey Through Europe’ (Utazas Eurdpan keresztiil) cimt jaték volt. Emlitésre mélto jatékok
még az 1874-ben megjelent Parcheesi (Ki nevet a végén?) és az 1934-es Monopoly els6 valtozata.

A masodik vilaghaborua utan a fejlett nyugati gazdasdgokban a szabadidd eltdltésének egyik
népszeri formaja a tarsasjaték lett. Németorszagban a csaladok korében 1970-es évek vége felé
valt egyre népszeriibbé ez az elfoglaltsag. Tobbek kdzott ennek is koszonhetd, hogy a modern
tarsasjatékok nagy része német szerzOktdl szarmazik. Amerikéban elsGsorban a hadi és terep-
asztalos jatékok terjedtek el és ezek jatékosai jelentds szubkulturat alakitottak ki.

A kovetkez6 nagy mérfoldkovet a modern tarsasjatékok vilagaban a Catan telepeseinek meg-
jelenése hozta el (1995), illetve kartyajatékok tekintetében pedig a Magic the Gathering (1993)
gylijtogetds kartyajaték jelentette. Az 1990-es évektdl napjainkig kiadott jatékokat hivjuk uj
generacios tarsasoknak is.

A mai modern tarsasjatékok és trendek

Miért ilyen népszertiek?

A tarsasjatékok nemcsak kikapcsoljak az embereket, hanem egyben kdzdsséget is épitenek,
megerdsitik a barati kapcsolatokat és bearanyozhatjak a csaladok életét is.”? A tarsasjatékok
aranykorukat élik. Mi sem mutatja ezt jobban, mint azok az elképeszt6 eladasi szamok, amik
lathatéak az elmalt 10 évbSl. Az ICv2 adatai® szerint az Egyesiilt Allamokban és Kanadaban
880 millié dollar értékben adtak el tarsasjatékot 2014-ben, ez forintra atszamitva 270 milliard
forint koriil van. Ha egy frissebb statisztikat néziink, akkor 2022-ben 2,48 billi6 (ezermilliard)
dollar értékben adtak el jatékot csak Amerikaban a Wordsrated weboldal* statisztikai alapjan
¢s a cikk megjosolta, hogy 2027-re ez a szam atlépheti a 3 billidt. A vilagon tarsasjatékot 2022-
ben 11,88 billid dollar értékben adtak el és varhatéan 2030-ra elérjiik a 26 billié dollart. Ebbdl
a statisztikabol is latszik, hogy a tarsasjatékok egyre népszeriibbek. Vajon mi lehet ennek az
oka? Egy 2016-os tanulméany® 5 okot emlit, aminek kdszonhetd a népszeriiségiik:

1. Alegtobb szakértd szerint a tarsasjatékok sikerének egyik kulcs az internet. A tablagépek
¢és okostelefonok elterjedésével az egyébkeént draga tarsasjatékok online verzioi ingye-
nesen elérhetdvé valtak. Egyre tobben probaltak ki azokat, és a végén sokan megvették
az eredeti tarsasjatékot is. Az online keresked6k megjelenésével a tarsasjatékok min-
denki szdmara elérhetové valtak. Megjelentek a k6zosségi finanszirozasbol elkésziild ja-
tékok. Az internet elterjedésével elindultak a tarsasjatékos blogok, videok, illetve a ko-
z6sségi médiaban is egyre tobben posztoltak tarsasjatékokat. Ennek kdszonhetden a tar-
sasjatékos kultara hatalmas 1éptékben indult fejlédésnek.

2 Magyar Nemzet 2023.12.20 cikkébél

3 https://icv2.com/articles/markets/view/32102/hobby-games-market-climbs-880-million
4 https://wordsrated.com/board-game-market-statistics/

5 https://tarsasbolt.hu/5-ok-ami-miatt-hihetetlenul-nepszeruek-tarsasjatekok/
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2.

A jatékok jobbak lettek. Nem csak rengeteg (1j mechanika jelent meg, illetve a korabbiak 6t-
vozése, de a jatékok megjelenése is sokkal ,,étvagygerjesztobb”. Sok jaték prémium mindségii
alkatrészekbdl all. A modern tarsasjatékok izgalmasabbak ¢s érdekesebbek, mint elddeik.
Scott Nicholson a Syracusai Egyetemi Jatéklabor vezet6jének véleménye szerint a tar-
sasjatékok aranykorat két eltérd tarsaskultura Osszeiitkozésének is koszonhetjik. ,,A
multban igen komoly kiilonbségek voltak az amerikai €és az europai tarsasjatékok kozott”
— mondta el a The Guardian c. lapnak. Az europai jatékok elénye a jatékmechanizmus
volt, mig az amerikai jatékok a témakidolgozasban jeleskedtek. Méra ez a két vilag egy-
beolvadt. Nicholson szerint az Gtt6r6 munkat a Catan telepesei végezte el. Ez az eurdpai
jaték Amerikaban is nagyon népszerii volt, vilagszerte tobb mint 20 millié darabot adtak
el beldle. Ez a jaték volt az, amely Amerikdban megmutatta, hogy 1étezik mas ut, mint
egy palyan végigmenni, vagy éppen a masik jatékost legydzni.

Az 1 jatékok mar nem csak a gyerekek szamara €lvezetesek, de a felndttek szamara is ko-
moly kihivast jelentenek. Sorra alakultak és alakulnak a mai napig tarsasjatékklubok, ahol
minden korosztaly megtaldlhatja a korahoz, kedvéhez és tudasdhoz megfeleld jatékot.

Egy pszichologiai érv is sz0l a tarsasjatékok mellett. Sokan gondoljak ugy, hogy a videdja-
tékok utan fontosabb egy jatékban a kozvetlen interakcio, a személyes kapcsolat. A mai mo-
dern sziilok is szivesen forditjak gyermekeiket a hagyomanyos tarsasjatékok felé.

Milyen tipusu tarsasjatékok léteznek

Rengeteg tarsasjaték 1étezik, ezt mi sem mutatja jobban, minthogy az egyik legismertebb tarsasja-
tékoldalon a BoardGameGeek-en (réviden bgg-n) 150 ezernél is tobb jaték talalhato meg. A jatékok
nagyon kiilonbozéek lehetnek, de mindegyiknek van egy vagy tobb f6 jellemvonasa, ami alapjan be
lehet kategorizalni. Nézziink meg néhdny szempontot, ami alapjan csoportosithatok a tarsasjatékok:

1.

Korosztaly szerinti besorolas alapjan lehet: gyerekjaték, csaladi jaték, kimondottan fel-
nétteknek vagy 1déseknek, nyugdijasoknak sz0616 jaték.

Jaték jellege, maodja alapjan nagyon sokszinii lehet egy tarsas példaul: tablajaték, kartya-
jaték, stratégiai, logikai, kviz, ligyességi, pszichologiai, beszélgetds, absztrakt, partija-
ték, kockajaték, terepasztalos hadi jaték, vagy akar rajzolos jaték.

A résztvevok egymashoz vald viszonya alapjan lehet akar kooperativ vagy kompetitiv.
A résztvevok szama alapjan is be lehet sorolni a tarsasokat.

Nehézségi szint is lehet a csoportositas Szempontja, tgymint: egyszeri, kézepesen Osz-
szetett (csaladi) és gamer (Osszetett)

Jatekido alapjan lehet gyors, kdzéphosszi (45-60 perc), hosszu (t6bb 6ra)

A jaték mechanizmusa alapjan példaul szerepvalasztos, licitalos, dobok/Iépek, munkas-
lehelyezds, tabloépitds, pakliépitds, iitds-vivos, 4X8, draftolos, versenyzds, lapkalehe-
lyezds, eréforras gazdalkodos, aruszallitds, halozatépitds, felfedezos, teriiletfoglalds, so-
rozatgyljtogetds, memoria, targyalasos, roll and write, flip and write stb. a teljesség igé-
nye nélkiil

Talan a legismertebb besorolas a Nicholson altal mar emlitett amerikai tipusa jatékok
(roviden ameri), amikben nagyobb a szerencsefaktor és altalaban van kockadobas a

® Négy angol szo6 roviditése: Explore, Expand, Exploit, Exterminate. A stratégiai alapti szamitogépes és tarsasja-
tékok almiifaja, amely magaban foglalja mind a forduléalapt, mind a valds idejii stratégiai jatékokat. A jatékmenet
altalaban egy birodalom épitésébol all.
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jatékban. Nagy hangsulyt kap a téma, a torténet. A masik az eurdpai tipusu jatékok (ro-
viden euro) jatékok, amit altalaban gy6zelmi pontra jatszanak, nem 1ényeges a téma csak
a mechanika. Szamolgatos jatékok, ahol minimalis a szerencse szerepe. Itt meg kell je-
gyezni, hogy a mai vilagban létezik egy 3. kategoria is, a hybrid tipust tarsasjatékok,
amik mindkét tulajdonsaggal rendelkeznek.

A tarsasjaték, mint a fejlesztés eszkoze

Milyen teriileteket fejlesztenek?

A tarsasjatékok észrevétlentil képesek kiilonb6z6 kompetencidkat fejleszteni, akar mar egészen
kisgyermek korban. Nemcsak ovodasoknak, iskolasoknak, hanem felndtteknek is 1éteznek tarsas-
jatékos készségfejlesztd tréningek. Taldn ezért is a tarsasjaték az egyik legnépszeriibb kellék a fej-

lesztd eszk6zok kozott. De milyen teriileten vehetjiik igazan hasznat? Mit és hogyan fejlesztenek?
A fejlesztdjatékokat szamos kritérium alapjan lehet besorolni, tgymint:

fejlesztési tertilet szerint
korosztaly szerint
tantargy szerint

terapia szerint

Mi is Osszegyljtottiik a legfontosabb szempontokat a fejlesztési teriilet alapjan. 3 f6 katego-
riat alakitottunk ki, melyek a kovetkezok:

1.

2.

3.

Személyiség fejleszto jatékok

A személyiségfejlesztés egy komplex folyamat. Ez magaban foglalja a személyiségje-
gyek és képességek kovetkezetes fejlesztését. A célja tartdsabb pozitiv valtozas elérése
a személyiségben, illetve a viselkedésben, cselekvésben és az életmodban. A személyi-
ségfejlodés tudatos vagy tudattalan fejlédése az élet kiilonbdzd szakaszaiban.’
Készségfejleszto jatékok

Oroklott adottsagainknak, képességeinknek koszonhetden meg tudunk oldani, végre tu-
dunk hajtani feladatokat és ha ezt annyira be tudjuk gyakorolni, hogy azt a tudatossag
kikapcsolasaval is végre tudjuk hajtani, akkor beszéliink készségrol.

Kognitiv fejlesztojatékok

A melléknévként hasznélt kognitiv sz6 jelentése nem mas, mint megismerd, megismeré-
sen, gondolkodason alapuld — a latin ,,cognoscere, cognitum” szavakbol eredeztethetd.®

A kovetkezOkben felsorolt fejlesztési teriiletek besorolhatok a fenti harom {6 kategoria va-
lamelyikébe, de akar tobb kategoriaba is tartozhatnak:

1.

w

koordindcios készség, egyensulyfejlesztés: Eureka, Jenga, Man at work, Pingvin, Ice
cool, Nekojima, Twister, Rhino hero, Képességfelfedezd

tiirelem fejlesztése (szinte minden jaték)

koncentrdcios készség fejlesztése: Dobble, Cica, pizza, taco..., Boldog lazac
megfigyeloképesség fejlesztése: Panic lab, Dobble, Trio

7 https://www.egyenisegepites.hu/szemelyisegfejlesztes/

8 https://skoll.hu/kognitiv-kompetencia/
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5.

= X *©

egyiittmiikodés fejlesztése: Robotok, Gépregény, Topl10, The Mind - Erezz ra, Mmm!,
Pandemic, The Crew, Magic maze, Micro macro Crime City, A 1égitarsasag, Time sto-
ries, Harry Potter Roxforti csata, Fuse, Hanabi

metakommunikacios jelzések felismerésének fejlesztése: Csotanypoker, The Mind —
Erezz ra, Spicy, Skull, Coyote

asszociativ és kreativ gondolkodas fejlesztese: Dixit, Stella, Detektiv klub, Imagine
eldadoi képességet, érvelés fejlesztése: Detektiv klub, Sztorikocka, Avalon
konfliktuskezelés fejlesztése (szinte minden jaték)

. Onismeret fejlesztése: Ego, Dixit, Az érzelmek birodalma, Lélekpillangd, Almodj ve-

lem!, Erzel-mese, Korvonal

. beszédkészség és szokincs fejlesztése: Sztorikocka, Szo-kapocs, Top 10, Scrabble, De-

tektiv klub, Képességfelfedezd, Betlimagus, Brainbox termékei, Piros torténetek,
Blanko, Sz6csapdak

12. finommotorika fejlesztése: Jenga, Cirmos cimborak, Rhino Hero, Tiny Acrobats, Meeple

13.

14.

15.
16.
17.
18.
19.

circus, Ingatag torony, Suspend

memoria fejlesztése: Trio, Gylimi, Egérlesd, Fabulantica, Memo, Puzlind, Brainbox so-
rozat, Letakar6s, By the book

szin- és formafelismerés fejlesztése: Dobble, Ganz schon clever kids, Dominé szinek,
Smart games termékei, Letakaros, Tutajra fel

altalanos miiveltség fejlesztése: Képességtelfedezd, Memorace termékei, Akros termékei
érzékelés-észlelés fejlesztése: Dixit, Bogyo és Babodca képkeresd

erzelmi intelligencia fejlesztése: Parkapcsolati kartyak, Dixit, Ego, Stella

térbeli tajékozodas fejlesztése: Tutajra fel, Képességfelfedezd, Siitisuli, Nekojima
logika és gondolkodas fejlesztése: Képességfelfedezd, Gépregény, Set, Swish, Quarto,
NMBRO, Project Ls

A felsorolasbdl is latszik, hogy mennyi készséget, képességet tud fejleszteni a tarsasjaték,

éppen

ezért talalkozunk az iskoldkban is a legkiilonfélébb jatékokkal.

Trendek vdltozadsai -kompetitiv és kooperativ jatékok

Ha

a tarsasjatékok torténelmét (térténetét) nézziik, akkor felmeriilhet benniink a kérdés: va-

jon melyik jelent meg elob? A kooperativ jatékok torténete a 20. szdzadban kezdddik, mig a
kompetitiv jatékoké az i.e. 3100-ra nyulik vissza. Ertheté tehat, hogy joval tobb kompetitiv
jaték van jelenleg forgalomban és joval tobben ismerik az ilyen tipusu jatékokat, mint a 21.
szazadban mar egyre népszerl kooperativ tarsasjatékokat. Vajon mi lehet ennek az oka? Miel6tt

ennek

utana jarunk, nézziik meg kiilon-kiilon a két stilust:

Kompetitiv tarsasjatékok: mas szoval egymas elleni jatékok, melyben a jatékosok célja,
hogy feliilkerekedjenek a tobbieken €s végiil megnyerjék a jatékot.

Kooperativ tarsasjatékok: 1ényegiik, hogy itt minden jatékos egylitt nyeri vagy vesziti el
a jatékot. Itt nem masik jatékos az ellenfél, hanem maga a jatek, amit le kell gydzniiik.
Az els6 kooperativ jatékot 1903-ban szabadalmaztattak The Landlord’s Game néven, de
az egyiittmitkddésen alapulo jatékok idészamitasa az 1972-ben alapitott Family Pastimes
nevéhez flizédik. Tobb, mint 100 jatékot adott ki, koztiik a népszerli Max the Cat nevii
jatékot.® Az egyiittmiikddésen alapulo jatékok igazan a 21. szazadban, napjainkban élik
viragkorukat. Szinte naponta jelenik meg egy j kooperativ jaték a piacon.

9 https://en.wikipedia.org/wiki/Cooperative board game
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Létezik egy harmadik kategoria is, a hibrid jatékok, amit angolul semi-coopnak vagyis fél-
kooperativ jatéknak hivnak. Ennek a stilusnak is tobb fajtaja van. Létezik olyan, amikor egy
jatékos ellen van mindenki mas, de lehet olyan is, amikor egy csapatként kiizdenek a jatékosok,
de mindenkinek van titkos célja is és a végén csak akkor nyer egy jatékos, ha kozosen gy6znek
a jaték ellen és a sajat céljukat is teljesitették.

A kovetkezOkben utanajarunk a kooperativ jatékok egyre nagyobb népszertiségének. Vajon
ez a jovo ttja? Nem tudhatjuk, de ha a munkaerdpiac valtozasat is figyelembe vessziik, akkor
megfigyelhetd példaul a nagyobb multinacionalis cégeknél, hogy a csapat teljesitménye fonto-
sabb az egyéni teljesitménynél. A csoporttagok kiegészitik egymast a kiilonboz6 projektekben
¢s altalaban a csoporton beliil mindenki mas-mds szakteriilethez ért, de ha jol 0ssze tudnak
dolgozni, akkor eredményesebbek, mint ha egyediil probalnak megoldani az eléjiik gordiilé
akadalyokat. A tarsasjatékok vilagaban is 1éteznek olyan jatékok, amik ezt a kooperaciot fej-
lesztik. A kooperativ jatékok is nagyon kiilonbozéek lehetnek, de vannak olyanok, amiben egy
feladatot kell leosztaniuk a csapattagoknak. Tipikusan ilyenek a szabaduldszobas tarsasjatékok,
mint példaul az Exit, vagy az Unlock, Sherlock sorozat. Itt a csapattagoknak meghatarozott idd
alatt kell megoldani a rejtélyt, vagy megfejteni a logikai feladvanyokat, de ra vannak kénysze-
ritve arra, hogy elosszak egymas kozott a kiilonbozo feladvanyokat, mert kiilonben kifutnak az
id6bol. A modern szabaduldszobas, nyomozods tarsasjatékok nagy részére a digitalizaci6 is ha-
tott, hiszen a fizikai tarsasjaték mellett 1étezik hozza kapcsolodo applikacio is, Gigymint a mar
emlitett Unlock vagy az Escape room sorozathoz, de ide lehet sorolni a Detektiv: Els6 felvonast
is. Szintén egy kiilonleges kooperativ élményt nyujt a nemrég magyarul is megjelent Hova tlint
Alice cimii tarsasjaték, amihez szintén sziikség van digitalis eszkdzokre.

Azt a konkluziét vonhatjuk le, hogy a kooperativ jatékok nagy valdsziniiséggel nem jelentek
volna meg és nem terjedtek volna el ennyire, ha a tarsadalom az utobbi évtizedekben nem valtozik
ilyen mértékben. A mai vilagban trendd¢ valt teamben, csapatban egyiittmiikodve dolgozni és igy
érvényesiilni. A masik ok, amiért ezek a jatékok elterjedhettek, hogy itt nem az a cél, hogy a
masikat megverjiik. Persze nyerni mindenki szeret, de a konfrontativ jatékoknak csak egy nyer-
tese lehet, mig itt, ha jol 6ssze tudunk dolgozni, akkor egyiitt oriilhetnek a csapattagok a gy6ze-
lemnek. Ha mar ennyi el6nyt felsoroltunk, akkor elkeriilhetetlen, hogy a hatranyarodl is beszéljiink
a kooperativ jatékoknak: az ,,alfa” jatékos megjelenése ezekben a jatékokban. Vannak ugyanis
olyan személyek, akik nem tudnak csapatban dolgozni és megprobaljak elnyomni a tobbi jatékost.
Sajnos ez foleg olyanoknal fordul eld, akik a jellemiikbdl kifolyoan sem tudnak egyiittmiikodve
se dolgozni, se jatszani. Szerencsére ezt is kivédhetjitk néhany kooperativ jatékkal, ahol nem tud
feliilkerekedni a tobbieken egy-egy ilyen személy. Ilyen jaték példaul a The Crew vagy a Ban-
dido, Hanabi, A 1égitarsasag vagy a The Mind - Erezz ra. Itt ugyanis mindenkinek sajat kore van
¢s sajat kézben tartott lapja, amit nem mutathat meg a jatékostarsainak, ezért sajat dontéseket kell
hoznia, hogy kdzosen meg tudjak nyerni a jatékot. Illetve ki lehet azzal is kiisz6bdlni ezt a prob-
1émat, ha nem lehet beszélni a jaték kozben, mint a Magic Maze jatéknal.

Egy sz6, mint sz4z: a kooperativ jatékok a tarsadalmi fejlédéssel egyiitt valtoznak, egyre
jobban elégitik ki a vasarlok igényeit, de emellett természetesen a konfrontativ jatékok sem
veszitenek népszerliségiikbdl, hiszen sokan azért iilnek az asztalhoz, hogy 6k kerekedjenek fe-
lil. Szerencsére nagyon szines a paletta, amib6l valaszthatunk, igy valdsziniileg mindenki meg-
talalhatja a szamara megfeleld jatékot.
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Differencialasi lehetoségek — Esélykiegyenlités

A tarsasjatékok vilagaban, ahogy az életben is, nem feltétlen ugyanolyan képességii emberek
iilnek le jatszani egy asztal koré. Szamos esetben a gyakorlottabb vagy éppen gyorsabb észja-
rasu, iigyesebb személyek nyerik meg a jatékot €s ez frusztraciot okozhat a tobbi jatékosban.
Gondoljunk csak bele abba, ha egy sakkmeccsre hivnank ki a jelenlegi vilagbajnokot. Tl nagy
sikerélménylink nem lenne, akarhanyszor iilnénk is le vele jatszani, szinte 0% ra az esély, hogy
megvernénk. Ilyen esetek kikiiszobolésére lehet valasztani olyan jatékokat, amiben a gyakor-
lottabb jatékosok nem élveznek akkora elényt a tobbiekhez képest.

Az egyik ilyen lehetdség, ha olyan tarsasjatékot valasztunk, amiben nagy vagy nagyobb a sze-
rencse szerepe és nem lehet vele annyira tervezni, mint a sakkban. Szerencsére a jatékok nagy ré-
szében a véletlenszeriiség, randomitas megjelenik, amit néhany jatékban lehet persze mérsékelnti,
kompenzalni. Példaul egy olyan tarsasban, amit kockaval jatszanak, szoktak alkalmazni ujradobasi
lehetdséget vagy a kocka értékét bizonyos bonuszokkal tudjak a jatékosok novelni. Tény, hogy a
szerencse valamilyen szinten megmarad ezekben a tarsasokban. Olyan jatékokban altalaban na-
gyobb a szerencse, amiben vagy kocka van, vagy egy kartyapaklibol hiizunk lapokat, esetleg egy
huzézsakbol lapkakat, mert ez mind a véletlenszertiséget hivatott behozni a jatékba.

A masik lehetdség mar csak a modern jatékokra jellemzo. Itt maga a jaték differencial mar
az elején. llyen esetekben a jatékot aszimmetrikusnak szoktak nevezni, mert minden jatékosnak
egy picit vagy éppen teljes mértékben mashogy kell jatszania. Ilyen jatékok példaul: Root,
Merchant cove, Arnak elveszett romjai kiegészit6i, Unmatched, Hegemony. Szinte mindegyik
jatékrol el lehet mondani, hogy a jatékosnak mar az indulaskor el kell dontenie, hogy milyen
nehézségi szintet valaszt maganak. Ezt Ggy lehetne szemléltetni, ha egy jatékot kiragadunk az
emlitett listabol. Az Arnak elveszett romjai jatékot emelnénk ki, mert itt az alapjaték nem dif-
ferencial, tehat, ha azt szeretnénk, hogy mindenki ugyantgy kezdjen, akkor erre is van lehet6-
ség, de ha a megjelent 2 kiegészitdjét is beletessziik a jatékba, akkor ott mar mindenkinek kell
egy karaktert (felfedez6t) valasztania. A szabalykonyv segiti a jatékosokat, hogy melyikkel
konnyebb és melyikkel nehezebb jatszani. Ez a fajta differencialasi lehetdség esélyt teremt arra,
hogy egy kezdd jatékos is képes legyen megnyerni a jatékot.

Néhany tarsasban a jatékosok is alkalmazzak a differencialast. Ez f6ként akkor fordul eld,
ha kooperativ jatékkal jatszanak és ott 6k osztjak szét a feladatokat egymas kozott, példaul egy
szabaduloszobas tarsasjatéknal.

Lathat6 tehat, hogy tobb lehetdség is van arra, hogy a tarsasjaték, amivel jatszunk mindenki
szamara megfeleld legyen. Erdemes az igényeket mérlegelni, miel6tt tarsasjatékot valasztunk.

Hazugsag, csalas, bloff

., Amerika kutatasok azt bizonyitjak, hogy mar a 3 évesnél kisebb gyerekek is képesek ,,va-
[6di” hazugsagok kitaldlasara, amelyek segitik a biintetés elkeriilését. 5 éves kortol kezdve pe-
dig hajlamosak a gyerekek arra, hogy becsapjak a koriilottiik lévo személyeseket, hogy elhall-
gassak a rosszasagaikat. Minél idésebb valaki, annal inkabb képes valodi lelkiallapota elrejté-
sere és egy fikcio kitalalasara. 9 évesek akar egy olyan érzelem dsszes tiinetét is ki tudjak mu-
tatni, amelyet nem is éreznek. Kutatdasokbol az is kideriilt, hogy idegeneknek gyakrabban hazu-
dunk, mint szeretteinknek. Az alkalmak szamat szamszeriisitve a tanulmanyok atlagosan napi
masfél-ketto hazugsagrol szamolnak be az embereknél. A hazugsagok alapjabol véve énzésbal
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sziiletnek, csupdan 25 szazalékat vezérli onzetlen szdandék. Onzetlen hazugsdagokbol semmi
haszna nem szarmazik az illetonek, altalaban valaki mast véd meg vele, a tarsadalmi béke fenn-
tartasa a célja. A tokéletesen hazudok a hazugsdagok soran sikeresen uraljdk a viselkedésiiket,
becslések szerint az emberek 15 szdazaléka rendelkezik ezzel a képességgel. ”*°

Mindennek tudataban nem meglepd, hogy a jatékalkalmak soran vannak olyan jatékosok,
akik elOszeretettel csalnak vagy fiillentenek. Ennek nagyon egyszer(i oka van. A jatékot egy
harcnak, versenyhelyzetnek fogjak fel. Az ilyen tipusi emberek célja, hogy mindenképpen
nyerjenek. Foleg a konfrontativ jatékoknal jellemz6 a csalas, illetve a hazugsag. Léteznek azon-
ban olyan tarsasjatékok, amiknél pont az a cél, hogy probaljunk meg minél nagyobbat hazudni,
bloffolni, a masik jatékos feladata pedig az, hogy észrevegye azt, hogy loditottunk-e vagy sem.
Ilyen jaték példaul a Csotanypoker, Spicy vagy ide sorolhato a Coyote is. Ezek a jatékok azon-
ban fejlesztd jellegliek, hiszen az arulkodo jelek fejlesztik a tobbi jatékos figyelmét.

Sziiloként és pedagogusként is fontos odafigyelniink, hogy észrevegyiik mar az egyszerii
csalési kisérleteket, mint példaul a 1épések ,,elszdmolasa”, Gjra dobas, tobb kartya huzasa, cse-
réje, stb. Nagyon fontos, hogy a gyereket meg kell tanitani mar egészen kicsi korban tisztessé-
gesen, csaldsok nélkiil jatszani, mert ennek hidnya a késébbiekben problémat okozhat neki.

Készitsiink tarsasjatékot vagy inkdabb csak jatsszunk?

Fontos kiilonvalasztani a két tevékenységet, e ketté mégis szorosan Osszefligg egymassal. A
nagyobb halmaz a jatékosoké, hiszen ahhoz, hogy 1j jatékot tervezziink, elengedhetetlen joné-
hany tarsasjaték ismerete. Fontos, ha kicsikkel, 6vodasokkal vagy kisiskolasokkal készitiink
jatékot, akkor eldszor vegyiink le a polcrol néhanyat és teszteljiink minél tobbféle jatékmecha-
nikat, hogy legyen mibdl kiindulni. Rengeteg olyan gyerek van, aki ¢letében nem jatszott tar-
sasjatékot, mert otthon €s barati korben nincs. A mobiltelefonok, tabletek elterjedésével nem-
csak a szabadtéri jatékok szama cs6kkent, de minden mas jaték is hattérbe szorult, hiszen sokkal
konnyebb eldvenni a telefont €s futtatni rajta egy alkalmazast. Az elsddleges cél tehat a tarsas-
jatékozas megszerettetése. Ez a felnbttekre éppugy igaz, mint a gyerekekre, hiszen ott is csak
egy réteg jatszik tarsasjatékokkal (szerencsére egyre nagyobb réteg).

Egyre tobben rajonnek arra, hogy idénként jo kiszakadni a digitalis vilagbol. Egy nagyon
érdekes statisztikat készitett a Mit jatszunk blog csapata, amiben korosztaly szerint az jott ki,
hogy a legtdbbet a 20 és 45 év kozottiek jatszanak. ' Ha viszont gyerekkorban tarsasozunk a
gyermekiinkkel, akkor annak szeretete megmarad feln6tt korara is. A tarsasjatéknak a képes-
ségfejlesztd hatasan kiviil nem elhanyagolhat6 a kozosségépitd hatasa sem.

Ha valaki egy 0y jaték kidolgozasaba vag bele, akkor elengedhetetlen a jatékok ismerete €s
persze kell egy egyedi otlet, mert rengeteg jaték van a piacon, de talan mind koziil a legfonto-
sabb a kitartas, mert a jatékfejlesztés hosszadalmas, iddigényes munka. Legjobb, ha ezt nem
egyediil végezziik, hanem egy csapat késziti el a jatékot tigy, hogy a feladatkoroket eldtte le-
egyeztetik. A tarsasjaték fejlesztésének ajanlott 1épései a kdvetkezok:

e Otlet

e Prototipus készitése + szabalykonyv megalkotasa

10 https://onlinepszichologus.net/blog/mit-erdemes-tudni-a-hazugsagrol/

" https://mitjatsszunkblog.hu/a-nagy-tarsasjatekos-korkep/
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e Jatszani a jatékkal, otthoni tesztelés

e Jatszani a baratokkal, osztalytarsakkal, csaladtagokkal

e Probajaték ismeretlenekkel

e Megvasarolhat6 legyen? Melyik piacra tervezziik?

e Kiado altal vagy ko6zosségi finanszirozas ttjan jelenjen meg?

o Termék véglegesitése (grafika, kinézet)

o Jaték értékesitése (marketing)

Nyilvén, ha ezt egy iskolai feladatként készitjiik, akkor néhény pontot ki lehet venni a felso-
rolasbol, de arra is rengeteg id6t kell szanni, hiszen az 6tlet még nem elég, az a projekt 10%-a
csak, utdna jon a neheze. Sokan éppen ezért az Otletnél mar feladjak, amikor latjdk mennyi
munka van vele. Jatszani nyilvan sokkal konnyebb, hiszen kipakolunk, jatszunk €s elpakolunk.
Szerencsére Magyarorszagon is egyre tobben fejlesztenek tarsasjatékot. Evrél évre megrende-
zik a Tarsasjaték fejlesztok napjat és a Tarsasjatékok tinnepén is lehet talalkozni olyan fejlesz-
tokkel, akik a sajat jatékaik prototipusat mutatjak be. Van is egy két olyan magyar tervezo,
akinek tobb tarsasjatékot is koszonhetiink: Turczi David, Sz6gyi Attila, Pierrot, Lencse Maté,
Szauer Istvan, Gyo6ri Zoltan, Hajnoczy Soma, vagy éppen szerzé- €s munkatarsunk, Gyorgy
Janos. Lehetne folytatni még a felsorolast, mert szerencsére népes tabor a magyaroké.

Jo gyakorlat

Tarsasjaték készitése workshop | 6rai munka keretében — EI Mirador elveszett kincsei tarsas-
jateék fejlesztése és alkalmazasa

A jatékkészités kettds célja

Foglalkozasunkon a résztevok egy tarsasjaték kiilonbozo részeit készitik el. Az 6nallo alkoto teveé-
kenységet a tarsasjaték szabalyrendszerének, elemeinek megismerése elozi meg. A résztvevok a fog-
lalkozason 3 kiilonboz6 technologiat is megismernek. A tanulok egyénileg és csoportban dolgoznak.
Céljuk az, hogy a nekik adott félkész termékbdl teljes érték, jatszhato tarsasjatékot alkossanak.

A foglalkozas fontos fejlesztési feladata, hogy egy tarsasjaték tervezése soran a résztvevok meg-
ismerkedjenek ¢és tapasztalatot, gyakorlatot szerezzenek olyan targyalkoto eljarasokkal, mint 3D
tervezés, 1ézervagas és a mikrovezérl6 alkalmazasi lehet6ségei. Emellett gondolkodjanak és alkos-
sanak igazi fejlesztokként, zarasként pedig kozosen probaljak ki az elkészitett tarsasjatékot.

Fontosabb kritériumok

A workshop idétartama optimalisan 180 perc. A célcsoport elsdsorban a kézépiskolas kor-
osztaly, de fels6 tagozatos diakoknak is tartottunk mar ilyen foglalkozast és nem okozott nekik
sem problémat a tarsasjaték elkészitése. A Digitalis Tudaskdzpontban a résztvevok optimalis
létszama 16-20 6, 1 oktatoval és 1 segitével. Az oktatok és segiték szamanak novelésével akar
nagyobb osztalylétszdmmal is megtarthato a foglalkozas.

Targyi €s infrastrukturalis kovetelmények

A workshop alapos elékészitést igényel az oktatok részérdl a kellékek legyartasa miatt, igy
a didkok mar egy félkész jatékot kapnak. Erre azért van sziikség, mert a hozzank érkez6 tanulok
altalaban egy alkalmat toltenek nalunk, amely alatt a fejlesztési folyamat végére kell érniink.
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Bizonyos elemek megtervezése és legyartasa hosszadalmas folyamat, de vannak olyanok is,
amik helyben elkészithet6k a foglalkozas alatt. Ezek aranyét igyeksziink egyensulyban tartani
azért, hogy az alkotds élménye meglegyen.

Mivel a foglalkozason résztvevok 4-5 fés csapatokban jatszanak a foglalkozas végén, ezért
érdemes az asztalokat tigy kialakitani, hogy a csapattagok
egy helyre keriiljenek. Minden csapat megkapja:

e darabokbol 6sszeallithatd sakkfigurat

e alézervagott tarsasjatéktablat

e megfeleld szdmu piramis lapkat

o kincskartyakat (5 féle szinben 5-5 darabot)

e atarsasjaték szabalyflizetét

e 2 micro:bitet (programozhaté mikrokontrollert)

Ezen kiviil minden csapattag kap laptopot a tervezéshez

. , . ., .. , 2. abra
és a programozashoz, illetve miiszaki rajzot a gyakorlod fel- 4. g7 vsirador térsasjaték 3D nyomtatott

adatokhoz. A foglalkozas technikai feltételeihez tartozik még figurdi és lézervagott jatéktabldja
az oktatdi laptop, kivetitd, 3D nyomtatd, illetve 1ézervago.

A foglalkozas menete

Elokészités, uj ismeret

A bemutatkozas és a hazirend ismertetése utan a didkokat véletlenszertien csapatokba oszt-
juk. Azért tarjuk ezt fontosnak, mert az életben, késdbb a munkaerdpiacon is ugy kell helytall-
niuk, hogy nem tudjak kivel dolgoznak majd egyiitt. Fontos, hogy a diakok azonosulni tudjanak
a jatékkal, ezért a foglalkozas elején ismertetjiik veliik a tarsasjaték kerettorténetét: 6k kincsva-
daszok és egy elhagyatott piramis felfedezésére indulnak, hogy kincsekkel megrakottan térje-
nek haza. A gamifikacio szempontjabol fontos, hogy az itt elsajatitott 1ij ismereteket jatéknak
fogjak fel. A torténet ismertetése mellett a tanulok megnézhetik a foglalkozas elején az eldre
kikészitett kész tarsasjatékot, igy el tudjak képzelni, hogy hova kell eljutni a workshop végére.
Az oktatd a mar meglévo jatéknal ismerteti veliik a rovid jatékszabalyt, illetve elmondja nekik,
hogy milyen technologiakat fognak alkalmazni az 6rak alatt. Fontos kiemelni, hogy itt az oktatd
nem kiseléadas tart, hanem beszélgetést kezdeményez a témaval kapcsolatban. Ennek soran az
oktat6 feltérképezheti a didkok eldzetes ismereteit a hasznalni kivant technoldgidkkal kapcso-
latban. Meggy6zodhet arrdl, hogy a tanulok mennyire ismerik a modern tarsasjatékokat, illetve
mennyire all kozel hozzajuk ez a téma. A foglalkozas ezen részére 15 percet szanunk.

Készitsd magad! Mivel lépjek? — Almodd meg jatékosfigurdad

Ez a blokk a 3D tervezésrol és a jatékosfigurak elkészitésérdl szol. Sok esetben olyan oszta-
lyok érkeznek hozzank, akik még nem hasznaltak a 3D technologiat, ezért meg kell ismerked-
nilik vele. Az oktat6 az els6 10 percben bemutatja egy prezentacio segitségével, hogy milyen
eljarasok és milyen nyomatok késziilhetnek 3D-ben. Beszélnek a technologia miikodési elvei-
r6l, alkalmazasi teriileteirdl és jovojérdl. Ez a didkok szamara érdekes téma, és jellemz0, hogy
egy-két diak tervezett is mar valamilyen programmal. Az oktato ilyen esetben beszélgetést kez-
deményez és megvitathatjadk a programok kozotti kiilonbségeket és hasonldsagokat. Javasolt
egy-két probanyomat bemutatasa, miel6tt a feladatba kezdenének a csapatok.
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A tervezéshez a Tinkercad programot hasznaljak a didkok, mert hasznalata egyszerii €s a
rendelkezésre 4ll6 id6 alatt mindenkinek lesz sikerélménye a hasznalata kdzben. Ha a program
bemutatdsa megtortént, akkor vezetett példafeladaton keresztiil a didkok megterveznek egy
sakkfigurat. A babut aranyosan felnagyitott darabokban megkapjak a csapatok. A tervezés elott
darabjaibol 0sszeépitik a tervezendd figurat, hogy vizualisan is lassak, mit kell késziteniiik. A
valosagban is hasonloan késziilnek ezek a figurak. A sakkbabut ezutan miiszaki rajz alapjan
probaljak rekonstrualni. Ennek kszonhetéen megtanuljak a tervezés alapfunkcioit: méretezés,
emelés, forgatas, illesztés, csoportositas €s a furat hasznalataval is tisztdban lesznek. Ennél a
feladatnal fontos, hogy az osztaly egyiitt haladjon és tervezzen, éppen ezért a 3D foglalkozas
ezen része a bevezetdvel egyiitt 40-45 perc.

Ha mindenki elkésziilt a sakkbabuval, akkor egy 6nallo feladat keretében a tanulok elkészitik
a sajat jatékosfigurajukat a jatékhoz. Itt az oktatd csak méretbeli korlatod ad, a diakok kreativi-
tasan mulik, hogy milyen babut terveznek. Fontos, hogy betartsak a korlatozast, mert az elké-
sziilt terveket a kozpont 3D nyomtatdin ki is nyomtatjuk, ami a segitd(k) feladata, hiszen a
tarsasjatékot majd ezzel a babuval jatszak a résztvevok. A tervezési folyamat 15-20 percig tart.

Miutan a tervek elkésziiltek és a nyomtatasok elindultak, az oktatd egy ujabb technologiaval is-
merteti meg a diakokat, ez pedig a 1ézervagas. Ehhez el6szor egy kis videot mutat be a miikodésérol
majd az egyik tarsasjaték elemet kivagja és gravirozza gy, hogy a tanulok a folyamatot teljes egé-
szében megfigyelhetik és a kész munkadarabot a keziikbe vehetik. Ez a rész nagyabol 15-20 percet
vesz igénybe. A 1ézervagas utan egy rovid sziinet kovetkezik. Ezalatt a didkok kicsit felfrissiilnek, az
oktatd és a segitok pedig el tudnak késziilni a foglalkozés kdvetkezd részére, a programozésra. A
sziinet azért is fontos, mert az oktatonak és a segitOknek a 3D-S részhez hasznalt eszkdzoket el kell
pakolnia és a programozashoz hasznalt micro:biteket az asztalokra ki kell helyezni.

Ebben a részben a micro:bité lesz a f0szerep, hiszen a babuk mozgatasahoz sziikséges dobo-
kockat ez fogja helyettesiteni. A programozasi rész 45 perc, amiben a résztvevok egy tesztfelada-
ton keresztiil ismerik meg a micro:bit feliiletét és a feladat kapcsan hasznalt blokkokat. A diakok
elészor egy egyszeri fej vagy iras jatékot készitenek, amit az oktatoval kozosen programoznak.
Ezt a jatékot ra is toltik a csapatok a két kiadott micro:bitre, majd jatszanak egy gyors kort. Min-
den csapatbol kihirdetiink egy gydztest. Ha a belép6 programot mindenkinek sikeriilt elkészitenie,
akkor elkezdoédhet a jatékhoz tervezett programrészlet kidolgozasa. Itt el6szor a micro:bit ,,A”
gombjat programozzak be a diakok. Ez lesz a ,,dobott” 1épésszam kijelzése, amit szintén az okta-
toval kozosen készitenek el. Mindezek utan a B gomb programozasa, vagyis a 4 ,,dobott” Gtvonal
(egyenes, kis kanyar, nagy kanyar, specialis) elkészitése mar a csapatokra van bizva, illetve egy
,kijelzo torlés” opciot is le kell programozniuk. Itt a tagok segithetik egymast, ugyanis minden-
kinek el kell késziteni a sajat programjat, csak akkor tolthetik ra a micro:bitekre. Ha elkésziiltek
a csapatok, akkor tesztelik a micro:biteken a dobokockat. Az oktat6 is ellenérzi a csapatoknal a
hibatlan miik6dést, mert ha valami hibas, nem tudnak a végén jatszani.

Amint elkésziilt a program és a 3D nyomtato is kinyomtatta a jatékosfigurakat (ha nincs id6
a nyomtatasra, akkor a didkok mas figurat kapnak a jatékhoz, utdlag pedig megkapjak a sajat
nyomataikat), megtorténik a szabalyok ismertetése. A csapatok magukhoz veszik a félig elké-
sziilt tarsasjatékot: jatéktablat, felfedezéslapkakat, kincskartyakat és kiegészitik az altaluk ké-
szitett elemekkel (figurakkal és a két micro:bittel), majd kezdetét veszi a jaték. Az oktatd és a
segitd(k) a jaték kozben valaszt adnak a felmeriil6 kérdésekre.
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A tarsasjaték kiprobalasara szant id6 na-
gyon fontos része a foglalkozasnak. A didkok
ekkor latjak miikodés kdzben a kész jatékot.
Ekkor all 6ssze kerek egéssz¢ az elmult 2—2,5
6raban végzett munkajuk. Eppen ezért 1énye-
ges, hogy a csapatok legalabb egy teljes jaté-
- kot le tudjanak jatszani. Erre a részre 45 per-
| cet szantunk. A foglalkozés utolso perceiben
' a csapatok megosztjak tapasztalataikat egy-
massal és az oktatoval. Visszajelzést adnak
arrdl, hogy hogyan ¢rezték magukat a
workshop alatt, illetve milyen 10j ismeretekre
tettek szert. Az oktat6 a diakok elé tarja azt,
hogy milyen {ij kompetencidkat, képessége-

3. abra
Az El Mirador tarsasjaték jaték kozben

ket sikertilt elsajatitaniuk a foglalkozas soran. Ismerteti veliik, hogy a megtanult ismereteiket milyen

modon tudjék tovabbfejleszteni, illetve a palyaorientacios lehetdségeket is eldre vetiti.

Tapasztalatok
Szamos osztaly részt vett, az ,,El Mirador kincsei” foglalkozasunkon, melynek tapasztalatait
megosztjuk az olvasoval:

Megdobbentd volt szamunkra, hogy az a korosztaly, akinek tartjuk ezt a foglalkozast
nem igazan jatszik tarsasjatékokkal, hiszen a telefon és az internet van kézéppontban a
fiataloknal. Mindezek ellenére a jaték szinte kivétel nélkiil tetszik mindenkinek. Talan
ez annak kdszonhetd, hogy nem egy mar kész tarsasjatékkal kellett jatszaniuk, hanem
részt tudtak venni annak fejlesztésében.

A csapatok sorsolasa nem mindig z6kkendmentes, hiszen mindig vannak olyan tanulok, akik
nem akarnak bizonyos emberekkel egyiitt dolgozni. llyenkor el szoktuk mondani nekik, hogy
az életben is szamos olyan helyzet adodik, ahol egyiitt kell dolgoznunk olyanokkal is, akiket
nem szeretiink vagy akik kozombdsek a szamunkra. Ezt a magyarazatot el szoktak fogadni.
A fiatalok nagy tobbsége nem ismeri a 3D tervezést. Sok olyan osztallyal is talalkozunk,
ahol az iskolaban van 3D nyomtato, de ezidaig nem tanultak 3D tervezést. Mindig na-
gyon Orlilnek, ha alkothatnak, hiszen itt kiélhetik kreativitasukat és nem mellesleg a ter-
vezett figurdkat haza is vihetik.

A didkok nagy része talalkozott mar valamilyen blokk-alapu programozasi feliilettel, hi-
szen az alaptanterv ezt tartalmazza. Legtobben Scratch-et hasznalnak az iskoléban, de
sok olyan osztéllyal talalkoztunk, akik semmilyen programozasi nyelvet nem tanultak,
annak ellenére, hogy ez iskolai tananyag. Akik viszont tanultak, azok sem készség szin-
ten hasznaltak a programozast egy-két kivételto eltekintve.

A tarsasjaték nem egy ,,Ki nevet a végén” szint, ezért azoknal a fiataloknal, akik életiik-
ben nem jatszottak a szabalyok els6re bonyolultnak tlinnek. Az els6 par kér nem mindig
megy gordiilékenyen, de aztan az a tapasztalat, hogy gyorsan belerazoédnak és néhany
asztalnal — ha az idejiik is engedi — jatszanak még egyet.

Jol latszik, hogy mennyire 0sszetett ez a foglalkozasunk, és milyen sok készséget képességet
fejlesztiink ezalatt a 3 ora alatt. A fejlesztett teriiletek az alabbiak:
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problémamegoldas

szintetizald, analizald, algoritmizalé gondolkodas
online térben torténd kozos feladatmegoldashoz
kozvetlen tapasztalatszerzés

digitalis eszkdzhasznalat

egylittmiikddés

kudarctiirés

térlatas

dontéshozatal

koncentracio

megfigyeldképesség

kreativités

konfliktuskezelés

logika és gondolkodas

Iskolai megvalésitasi javaslat — tanorai adaptacio

Szamos pedagogus készittet az osztdlyaval tarsasjatékot egy-egy téma feldolgozasara. A
tanév rendjébe mindez szakkori formaban vagy projektmunka keretében illeszthet6 be a leg-
jobban. Az altalunk készitett tarsasjaték is megvaldsithatd iskolai keretek kozott. Az elkészi-
téshez sziikséges digitalis eszk6zok hianya miatt (Iézervago, 3D nyomtatd, micro:bit és ezek
tizemeltetéséhez sziikséges szaktudas hianya) a helyi viszonyokat figyelembe véve modositast

igényel a foglalkozas. Megprobaljuk dsszegyiijteni, hogy egy ilyen projekt megvaldsitasahoz
milyen eszkozokkel, alapanyagokkal lehetne helyettesiteni a technoldgia hianyat.
A tarsasjatékelemek megvalositasahoz tobbféle Gtletet is adnank:

A jatékostabla lézervagas helyett elkészithetd kartonbol vagy akar A3 fénymasoldpapir-
bol. Ha sokszor keriil majd el6 a jaték, akkor javasolt lamindlni az elkésziilt tablat.
Jatékosfigurak 3D nyomtatas helyett késziilhetnek agyagbol, gyurmabol, fabol, de akar kar-
tonbol is. Ha ennek elkészitését kihagyna a pedagdgus, akkor a didkok hozhatnak otthonrol is
figurakat a sajat tarsasjatékaikbol vagy Kinder tojasbol, esetleg valamilyen mas jatékukbol.
A kincskartydk késziilhetnek egyedi grafikaval egy rajzprogram vagy képszerkesztd
program hasznalataval. A kartyékat ezutan szines fénymasol6 papirra vagy kartonra ér-
demes nyomtatni.

A kincs kartyak tarolasahoz 3D nyomtatott dobozok helyett kis méretii fabol kartonbol
készithetd dobozokat tervezhetnek a diakok.

Az ut lapkak (hexak) 1ézervagas helyett elkészithet6k vastagabb kartonbdl vagy akar vé-
kony kartonok egymasra ragasztasabol.

A dobodkocka programjat, ha nem all rendelkezésre micro:bit, akkor is le tudjak progra-
mozni, hiszen az interneten online forméban programozhatd és létezik egy virtualis
micro:bit, amivel tudnak tesztelni és jatszani is a diakok. Ha ugy dont a pedagogus, hogy
a programozasi részt nem szeretné oktatni, akkor hagyomanyos dobokockat, vagy akar
4 oldalu dobokockat is hasznalhat, de javasolt ilyenkor is a gépen behozni egy dobo-
kocka alkalmazast vagy letdlteni egy telefonra valamilyen dobdkocka appot.
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Nagy mozgastere van a pedagogusnak a megvalositast illetéen. Nem mindegy, hogy meny-
nyire szeretné bevonni a gyerekeket a munkaba: részben vagy teljes megvaldsitast szeretne.
Nyilvan, ha mindent a didkok készitenek akkor arra sokkal tobb id6t kell szanni, ezért a teljes
megvalositas eltarthat akar egy teljes tanéven keresztiil szakkor formaban, de ha vannak mar
elore elkészitett targyak €és anyagok, akkor az id6 lecsokkenhet akar 3-4 tandrara is. El6fordul-
hat, hogy a diakok tobbféle oGtletet, jatékmechanikat is letesztelnek, mire kiforrja magat a vég-
leges jaték. Ez szintén idGigényes, am igen tanulsagos folyamat.

Iskolai megvalésitasi javaslat — Digitalis Témahét

A Digitalis Témahét tokéletes alkalmat kinal arra, hogy a fentebb megfogalmazott iskolai
adaptalasi lehetoséget a valo életben is megtapasztaljuk. Nagyon fontos, hogy kdzponti dssze-
fogassal, eldzetes tervezéssel felsd tagozaton a szaktanarok, also tagozaton az egy osztalyban
dolgozo tanitok dsszefogjanak a megvalositas érdekében. Sziikség van arra, hogy a teljes hét
Osszes, a projektben hasznosithatd tandrajanak szerepét elére meg tudjuk tervezni. A komplex
folyamatba bevonhatoak a vizualis kultara, technika és tervezés, digitalis kultura, vagy akar a
magyar nyelv és irodalom tantargyat tanito kollégak is. Amennyiben a valasztas szaktargyhoz
kapcsolodo, ismereteket kozvetitd vagy feldolgozo tarsasjaték készitésére esik, ebben az eset-
ben bekapcsolhato az adott szaktargy is.

Az alapvet6 tervezés, Otletelés torténhet példaul osztalyfondki ora vagy akar napkozis/tanu-
l6szobai foglalkozas keretében. Felhasznalhatjuk a magyar nyelv és irodalom tandrakat a jaték-
szabaly, vagy akar a kiilonb6z0 karakterleirasok, segitd kartyak szovegeinek megirdsdhoz. Vi-
zudlis kultara tanorak keretében elkészithetjiik a tarsasjatéktablak, kartyak grafikait. A babuk,
jatéktablak, tarolé dobozok megalkothatoak technika és tervezés orak keretében. A digitalis
kultara tanorakon megvalodsithatok a jatékhoz sziikséges segédprogramok (kockadobas kival-
tasa, sorsolas stb.), a grafikai elemek, jatékelemek és babuk digitalis tervei is.

Amennyiben a Digitalis Témahét soran szeretnénk ezt a projektet megvalositani, adott eset-
ben sziikség lehet arra is, hogy kilépjliink a megszokott tanorai keretekbdl €s teljes napokat
tervezziink meg egy-egy csoporttal, akar egy-egy feladatkor felolelésére. Igy megoldhato, hogy
a jatektervezés és megvalositas 1épéseit az elejétdl a végéig nyomon tudjuk kovetni, az alkotod
csapatokat pedig segiteni tudjuk egészen a célig.

A konnyebb tervezhet6ség érdekében az alabbi tablazatban Osszegyijtottiik a fent bemutatott tar-
sasjatékkeészitd foglalkozas tantargyi kapcsolodasait (az egyes tantargyak fejlesztési teriiletei szerint):
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Altalanos iskola I Kozépiskola
Vizualis kultiura

- vizualis megfigyelés - vizualis megismerés
- belsd képalkotas - kozvetlen tapasztalatszerzés
- vizualis elemzés, 6sszehasonlitas - elemz0-szintetizald gondolkodas
- esetleg a tapasztalatok, a kovet- - motivacio kialakitasa

keztetések vizualis megjelenitése - mérlegel6 szemlélet
- vizudlis informécioszerzés - digitalis képalkotas

- vizualis gondolkodas
- kreativ problémamegoldas
- csoportos egyﬁttmﬁkﬁdés

Digitalis kultiura

- digitalis eszkozhasznalat - gyakorlati problémak tudatos és
- digitalis irastudas célszerli megoldasa
- problémamegoldas - szintetizalo, analizald, algoritmi-
- algoritmizalés és blokkprogramo- zal6 gondolkodas
Z4s - online térben torténd kdzos feladat-
megoldashoz

- ¢élethosszon at tartd tanulas
- flexibilités képességét

Technika és tervezés

- kiilonb6z6 tevékenységek, munka-
folyamatok, technoldgiak algorit-
mizalasa
mitkddképes eszkdzok tervezése

gyakorlatl problemamegoldas

A Digitalis Témahét keretében meghirdetett tarsasjaték tervezo palyazat
tapasztalatai

Digitélis Tudaskozpontunk az idei tanévben a Digitalis Témahéthez kapcsoloddan tarsasjaték-
tervezd palyazatot hirdetett meg altalanos iskolai tanulok szamara két korcsoportban: 1-4. évfolya-
mosok, illetve 5-8. évfolyamosok szamara. A palyazatot benyujthattak 2-5 fos csapatok vagy akar
teljes osztalyok is. A megvalositasi terv (alsé tagozatosok esetében étletterv) az otletterv benyujta-
sakor azt kértiik, hogy részben vagy egészben digitalis eszkdzoket hasznaljanak: példaul 3D tervezd
programot, vektorgrafikus tervezé programot, Micro:bitet (vagy barmilyen mikrovezérl6t, robotot,
egyéb elektronikai komponenseket, alkalmazasokat). Emellett természetesen hagyomanyos kéz-
miives technikak is alkalmazhatok voltak, a felhasznalt technikak sokszintiségét kifejezetten elony-
ben részesitettiik. Fontos volt tovabba, hogy a csapatok rovid videdban is bemutassak jatékukat a
bekiildott terveken feliil. A verseny dijazasaként élménydélel6ttot, workshopot, 3D nyomtatott
targynyereményeket és a megalmodott tarsasjatékok megvaldsitasat ajanlottuk fel.
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A tarsasjaték palyazaton két palyamiivet dijaztunk: a Zirci Reguly Antal Német Nemzetiségi
Nyelvoktat Altalanos Iskola didkjainak ,,Méhecske Mania” és a Veszprémi Kossuth Lajos Al-
talanos Iskola tanuldinak ,,Gazdalkodj Okosabban!” cimii tarsasjatékat. Ez a két munka kiemel-
kedett a tobbi koziil a megvalositas részletességét illetden. Mindkét csapat 3D terveket, grafi-
kakat, jatéktablat és kész szamitogépes programokat mellékelt palydzatahoz. Az elkészitett be-

mutatévideok magas mindsége szintén kiemelked6 volt.

Méhecske Mania

6-99 éves korig
2-6 foig )
Jatékidé 40-60 perc (IKEB
Adoboz tartalma: o oo

1 db dobokocka
6 db szines babu
46 db virag
67 db hatszogi lépdmezé
9 db személyiség kartya
30 db szerencse kdrtya
1db jaték leirds

A jaték célja :
Minél hamarabb begy(ijteni a mezékrél a
viragport L5

és pontos dobéssal visszavinni a kaptarba. =

4. abra 5 b
A Méhecske Mania tarsasjaték 4 Méheeske M avra- sk elélapi
jdtékszabdlya Méhecske Mania tarsasjatek elolapja

1. TARTALMA:
* 1 DARAB A3-AS JATEKTABLA
*  1DARAB 6 ES 1 DARAB 20 OLDALU DOBOKOCKA
= 1DARAB 2 OLDALU ERME (. ES ..)
* 4 DARAB RACSOZOTT A4-ES ORSZAGTABLA
* 4 DARAB BABU
* 10 DARAB KATASZTROFAKARTYA
* 2 DARAB TITKOSKARTYAS LAP, EGY JO ES EGY ROSSZ.
* 4 DARAB ELEMLISTA
+  BOLT-LAP
« sokkistar  ©

111 AZ ELSO JATEK ELOTT VAGD KI A LAPOKAT 1!
2. AJATEK CEUA:

A JATEKOSOK AZ ORSZAGUKAT MINNEL ELOBB FELFEJLESSZEK AZ ORSZAGUKAT UGY, HOGY MEGLEGYEN
MINDEN KOTELEZO ARUJA.

6. abra 1. abra
A Gazddlkodj Okosabban! jatékleirdsa A Gazdalkodj Okosabban!
jatékhoz tervezett dobokocka

Nagyon inspiraléd volt szamunkra a biralat soran, hogy mindkét palyazathoz olyan digitélis
megoldasok sziilettek, melyek kiemelkeddek voltak ebben a korosztalyban. A Gazdalkod;j oko-
sabban tarsasjatékhoz egy olyan mikodo excel tablazat késziilt, melyben nyilvantarthatjuk a
jatékosok aktualis t6kéjét, annak valtozasait. Igy nincs sziikség folyamatos szamolgatasra, egy
szamitogépes program végzi ezt el helyettiink, megkonnyitve a jatékmenetet. A Méhecske
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Mania jatékban a dobokocka szerepét valtottak ki egy Scratch-ben megirt programmal. Mindkét
felhasznalasi format nagyon elére mutatonak talaltuk.

Meg kell emliteniink a patronald pedagdégusok munkajat is. Nyilvanvalo, hogy ezek a palya-
zatok nem késziilhettek volna el ilyen kiemelkedé mindségben, ha nem all a csapatok mogott
egy-egy elhivatott felndtt segitd. A gyerekekkel végzett munkéjuk példamutato.

Zarszo (Végjaték)

frasunkban igyekeztiink részletesen kitérni a tarsasjatékok pozitiv hatasaira. Megnéztiik azt,
hogy milyen teriiletekre vannak fejleszté hatassal. Részletesen bemutattunk egy tarsasjatékra
épiil6 Jo gyakorlatot, amit mi a Digitalis Tudaskozpontban rendszeresen tartunk. Tudjuk, hogy
egy ilyen projekt megvalositasa nemcsak idéigényes, hanem komoly el6késziiletekkel és terve-
zéssel is jar. A mindennapi életben a pedagdgusoknak talan az ilyen projektekre raforditando
id6bol van a legkevesebb. Ennek ellenére ugy gondoljuk, hogy lehetéségeikhez mérten akar
szakkor keretében vagy a Digitalis Témahéten esetleg egy témanap kapcsan érdemes lehet meg-
valdsitani egy ilyen jellegli foglalkozast, hiszen a gyerekek sokat fejlddhetnek ezaltal. Remél-
juk, hogy az ismertetett jo gyakorlatunk 6sztonzi a pedagogusokat és segit nekik abban, hogy
egy ilyen jellegli foglalkozast meg tudjanak tervezni. Célunk az volt, hogy a pedagogusok meg-
lassak a tarsasjatékban rejlé komplex lehetdségeket és kihasznaljak azokat az eredményes és
¢lményszeri oktatd-neveld munka érdekében.
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A-MI-re szamithatsz

Projekt a projektben
Digitalis Téemahétre kesziilt projekt

Abstarct

The world of artificial intelligence is filled not only with new ideas and opportunities but also with questions and
doubts. “Most of the time, people see only the extremes: they are either afraid of it (e.g., Al gaining self-awareness
or people losing their jobs) or the complete opposite—they believe Al is the ultimate solution to all problems.
Truth be told, the answer lies somewhere between these two views.” The subject of artificial intelligence changes
day by day and as it has become an integral part of the education system, it also raises divisive questions: Should
we use it in lessons? Are children capable of using it properly? Do they understand it? Can we always trust Al?
In our project, students will learn the basics of Al as well as its ethical aspects. Through examples (such as its applicati-
ons, limitations, hallucinations, and environmental pollution), they will gain a deeper understanding of the topic and
become capable of participating in projects that utilize Al-based tools. Additionally, they will develop the ability to think
critically about the use of All, its advantages and disadvantages, and its impact on education and everyday life.

Itis crucial to teach children early on how to use Al safely, effectively, and in a versatile manner, while also emphasising
that its ready-made answers are not always correct. Critical thinking must always be a part of the process, both in every-
day life and in the digital world, including when dealing with artificial intelligence. Children need to learn when to rely
on Al and when not to, as well as how to integrate it into tasks — whether as a tool or as a collaborative partner.

Key words: Al, education, use of Al, project, critical thinking

Absztakt

A mesterséges intelligencia nagyon sok kérdést vet fel. ,,Az emberek altalaban a két végletet képviselik: vagy félnek
tdle (elveszi a munkankat, ontudatra ébred stb.), vagy az Al-t tartjdk a megoldasnak a vildg minden problémajara.
Természetesen, az igazsag valahol e kettd kozott talalhato.” A Mesterséges Intelligencia témakdre konkrétan naprol-
napra valtozik. Napjainkban kdzponti helyet foglal el a MI az oktatasban is. Felmeriilhet benniink a kérdés: Merjiik
hasznalni? Tudjak a gyerekek jol hasznalni? Ismerik? Mindent tud a MI, mindig bizhatunk benne? A projektben
elsédlegesen a didkok megismerik a mesterséges intelligencia alapjait és az Al etikai kérdéseit. Példakon keresztiil
megvizsgaljuk a hasznalhatdsagat, lehet6ségeit, hallucinacioit, kornyezetszennyezését. A didkok képesek lesznek
projekteken dolgozni, amelyekben Al alapu eszkozoket alkalmaznak. Ezen kiviil képesek lesznek kritikusan gondol-
kodni a mesterséges intelligencia hasznalatardl €s annak hatasarol az oktatasra, a hétkoznapi életre. Fontos idoben
elkezdeni és megtanitani a gyerekeknek, hogy hogyan tudjak biztonsadgosan, sokrétiien és hatékonyan hasznalni a
mesterséges intelligenciat. Es a valaszok, amik készen vannak, nem biztos, hogy mindig jok. A kritikus gondolkodas
mindig veliink kell, hogy legyen. Meg kell tanulni, mikor kell elévenni az Al-t és mikor nem. Meg kell tanulni mikor
kell bevonni a feladatok végrehajtasaba, mint eszk6z vagy mint a csoport egyik tagja.

Kulcsszavak: MI, oktatas, MI hasznalata, projekt, kritikus gondolkodas

1. Bevezetés

Iskolank a kezdetektdl részt vesz a Digitalis Témahéten. a 2024-es témahéten két osztaly dol-
gozott egyiitt a projekten, vagyis a projektgazdék az 5. és a 6. osztaly volt. Az osztalyok 6ssze-
tétele vegyes volt, ami azt jelenti, hogy a didkok harmada diagndzissal rendelkezett.
(SNI/BTMN) A témat kozosen valasztottuk ki. A témahetiink f6 produktumai: kiallitas, RU-
BIK-kockak, siitik, MI kvizek, MI képek. A gyerekekkel eldszor atbeszéltiik, megterveztiik a
hetiinket. Az SNI / BTMN-s tanuldk valaszthattak csoportokon beliil mindig el0szor feladato-
kat. Eldonthették, hogy egyénileg vagy inkabb parban szeretnék-e elkésziteni a feladatot. Az
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alkotasok megkezdése eldtt a gyerekekkel atbeszéltiik a felhasznalt forrasok kotelezd megjele-
nését, a jogtiszta képek haszndlatat. Itt mar felmeriilt egy kérdés: A MI altal generalt kép szer-
z6je ki lesz? A tehetséges gyermekek egyéni feladatmegoldasi mod lehetségét kaptak, vala-
mint lehetdséget kaptak arra, hogy masokat tanithassanak. A projekt kezdetekor a 4. osztaly is
jelezte, hogy részt szeretne venni a projektben, ket is érdekli a valasztott téma. A projekt soran
a gyerekek egy csoportja weboldalt szerkesztett, ahol dokumentaltak a kapott a feladatok vég-
rehajtast, a projekt megvaldsulasat 1épésrol 1épésre. https://dth2024.webnode.hu/ (1. sz. abra)
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4.05ztaly

Digitalis Témahét

5. osztaly

6. osztaly

8 osztaly

1. abra
Szerkesztett weboldal képe (Forrds: sajat képernydfoto)

2. A projekt pedagogiai alapjai

L Tartalmi kovetelmények
e Az egyéni ismeretszerzés modjainak, technikainak gyakoroltatasa, a kritikus problé-
mamegoldo és a fogalmi gondolkodas fejlesztése.
e A sikeres iskolai tanulas eredményességéhez sziikséges kulcskompetencidk fejlesz-
tése az ¢letkori sajatossagok és az egyéni képességek figyelembevételével.
Fo célunk: A projekt végére a gyerekek tisztaban legyenek:
e Meg kell tanulni, mikor kell eldvenni az Al-t és mikor nem. Bevonni a feladatok
végrehajtasaba, mint eszkdz, vagy mint a csoport egyik tagja.
e A MI hallucinalhat. A valaszok, amik készen vannak nem biztos, hogy mindig jok.
1. Tanulasi célok, kévetelmenyek
e Az olvasas, a szovegértés €s a spontan szovegalkotasi készség fejlesztése.
e A digitalis, gondolkodasi kompetenciak fejlesztése.
e Az egylittmiikddés fejlesztése.
e A kommunikacios készségek fejlesztése.
e A kritikus problémamegoldoé és a fogalmi gondolkodas fejlesztése.
111. Sziikséges készségek, a projektmegkezdéséhez sziikséges eldzetes ismeretek, fogalmi,
tartalmi tudas és készségek listaja
o Alkalmazdi készségek fejlesztése.
e Bongészdprogram alapfunkcidinak ismerete.
o Példak, tapasztalatok elemzése a hamis informaciokkal, azok felismerésével kapcsolatban.
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Véleményalkotas a keresés eredményének hitelességével kapcsolatban.

Szoveges, képes dokumentumok 1étrehozasa, atalakitasa, forméazasa.

Digitalis képek alakitasa, formazasa.

Adatbevitel, javitas.

Az informéacidk hatékony keresése, a legfontosabb informaciok megtaléalasa, a hiteles
¢s nem hiteles informaciok megkiilonboztetése, informaciok kritikus kezelése, a tar-
talmak publikalasra valo elokészitése.

A kommunikacids céloknak megfeleld papiralapu €s elektronikus szovegek irasa.
Weboldalszerkesztés.

Digitalis eszkdzok hasznalata és széles korti felhasznalasi lehetdségeik.

Interaktiv eszkdzhasznalat.

Internet biztonsadgos hasznalata.

Alkalmazasok ¢és felhasznalasi lehetdségeik az oktatasban (Mentimeter, Word, Go-
ogle Drive, Google Tanterem, Canva, Copilot, Chat GPT)

21. szazadi készségek

Digitalis kompetencia

Egyiittmiikddés, csapatmunka.

Szocidlis és allampolgari kompetencidk.

Rugalmassag ¢s alkalmazkoddképesség.

Kulturalis tudatossag és kifejezokészség.

Kezdeményezd képesség és Onirdnyitas.

Kezdeményezdkészség €s vallalkozoi kompetencia.

Jartassag a technologiai eszk6zok, programok, alkalmazdsok hasznalataban.

1V. A projekthez sziikséges anyagok, eszkozok

Technologia — Hardver: PC vagy tablet, okostelefon, fényképezdgép, internet hozza-
férés, projektor, nyomtato, interaktiv tdbla, laminal6gép

Egyéb: szines papirlapok, kartonlapok, ragaszto, ollo, polok, nadragok, WC papir
gurigdk, QR-kodok, értékeld tablazatok, filcek, kocka test, plakatok, oklevelek, sza-
vazokartyak, MI altal kapott informacidok

Technoldgia — Szoftver: bongészo, weboldal szerkesztd, szovegszerkesztd, (Www.menti-
meter.com, Www.menti.com, Www.canva.com, Www.webnode.hu, https://tengr.ai/en,
Microsoft Copilot a Bingben, Google Drive, Chat GPT)
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3. A projekt kifejtendé kérdései

Alapkerdes

Mikor hasznaljuk a MI? A valaszok mindig készen vannak?

Projektszintii kérdés

Mindig bizhatunk benne?

Hogyan alkothatunk képeket, feladatokat, torténeteket a MI-val? Mindent tud a MI1?

Tartalmi kerdeések

képeknél ki a szerzd?

Mi a prompt? Mindig bevonjuk a tanulas folyamatdba? Mikor és mit hasznaljunk?
Hasznos vagy karos a MI? Fejleszt vagy rombol? Segit vagy gatol? MI altal 1étrehozott

4. A projekt értékelése

A projektmunka megkezdése
elott

Mialatt a tanulok a projekten
dolgoznak és feladatokat
hajtanak végre

A projektmunka
befejeztével

A projekt bevezetése egy Ot-
letborzével indult. Megbe-
sz¢€Itiik, hogy produktumként
EGY kiallitast szeretnénk 1ét-
rehozni. A témaval ismerked-
tiink, majd kozosen valasztot-
tuk ki a gyerekekkel ¢€s a kol-
légakkal. Meghatéaroztuk,
hogy milyen tantargyakkal és
hogyan szeretnénk foglal-
kozni a Digitalis Témahéten.
DRIVE segitségével megter-

veztuk a hetiinket/ otleteltiink.

Folyamatos az értékelés. Cso-
portmunkak értékelése szaka-
szonkeént.

Elkészitett feladatok folyama-
tos kiértékelése. Feladatok
listaja lap vezetése = Ellenor-
z0lista.

3-2-1 modszer

Produktumok kiallitasa.
Az oklevelek atadasa. Ki-
allitas bemutatasa.
Interjuk.

Szavazokartyak.
Visszacsatolas: menti-
meter.
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1. Az értékelés dsszefoglalasa

1. Projektmunka megkezdése el6tt: Kutatomunkéval inditottuk a rdhangolodast, hiszen az
elképzelésiink megvolt, a MI segitségével évforduldkat kerestlink. A névvalasztasnal tobb le-
hetdség is felmeriilt, igy szavazast tartottunk, ahol a gyerekek és a részt vevo kollégak is sza-
vaztak. Mentimeter segitségével voksoltunk a nekiink tetsz6 névre. (2. sz. abra)

Mi legyen a Témahetiink
neve?

23

2

Ml és mi A-Ml-re Ml az agy
szamithatsz

2. abra
Szavazasi eredmény
Forras: sajat képernydfoto
1. A projektmunka alatt: A projekt alatt készitett képek és produktumok mindig alapjaul
szolgaltak az napi értékeléseknek. Napzaro beszélgetések voltak. A gyerekek ezeket a beszél-
getéseket, eszmecseréket nagyon szerették. Mindig véleményeztiik a munkakat, produktumo-
kat. Megbeszéltiik mitdl lehetne jobb, hogyan lehetne érdekesebbé, esztétikussa tenni az alko-
tasokat. Ezek mindig épitd jellegti, segitd szdndéku megfogalmazasok, biztatd szavak voltak.
Tarsak értékelése: 3-2-1 modszerrel tortént. A csoportmunka soran a tarsak egymasnak adhat-
tak tandcsot, segithették egymas munkdjat. A pozitiv, segité légkdr 6sztonzd hatast volt min-
den gyermekre. Volt olyan csoport, akinek a munkajat, zokkenémentes haladasukat egy ellen-
0rz0 listaval segitettiik. A csoportok ellendrzd lista segitségével dolgoztak. (3. sz. abra)

5 | Digitalis

ELLENORZ6 SZEMPONTOK PLAKAT

[0 Téma meghatarozdsa: Siti verseny, Kiraké verseny, Rubik-kocka divattervezés

[0 DTH jelvény / kit(izé jelenjen meg

O Képek gyiijtése: Gy(jtson képeket a témahoz kapcsoléddan.

[ Plakat tervezése: Tervezze meg a plakét elrendezését. Dontse el, hol jelenjenek meg a képek és a

szovegek.

[ A Szbveg hozzdaddsa: Adj hozza széveget a plakithoz, amely bemutatja vagy magyarazza a képeket.

[ véglegesités: Ellendrizze a plakatot, hogy minden elem a helyén van-e, és a szdveg érthetd és helyesen
van-e irva.

O Emailben elkiildés

3. dbra
Ellendrzdlista
Forras: sajat képernydfoto
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2. A projektmunka befejeztével: A gyerekek fejloddése folyamatosan nyomon kdvethetd volt,
hiszen készitett produktumaik egyre jobbak ¢és jobbak lettek, ami a biztosabb tudasukat is tiik-
rozte. A megoldatlannak tind problémakat csapatmunkéval, egymas segitésével megoldottak.
A visszacsatolas, a folyamatok értékelése folyamatos volt a projekt soran.

A tanulasi folyamat kézzel foghato bizonyitékai: plakatok, Tervezett Rubik — kockék, feladat-
lapok, MI kvizek, MI képek, PPT-k, osztaly széfelhdk, siitemények, tervezett ruhak.
https://dth2024.webnode.hu/projektzaro/

5. A projekt menete osztalyokra és feladatokra bontva

A weboldal, amit a gyerekek hoztak 1étre a projekt soran: https://dth2024.webnode.hu/

1. osztaly foglalkozasai megtekinthetéek: https://dth2024.webnode.hu/4-osztaly/

1. foglalkozas cime: Rubik 50

A foglalkozas célja az volt, hogy a 4. osztalyosok megismerkedjenek a Canva feliiletével.
Egy masik lehetdség prezentacio készitéséhez. Internetes kutatomunka segitségével tovabb
bévithették a prezentaciojukat sajat képeket is készithettek és feltdlthették a PPT-hoz. (4. sz.
abra)

Tanuloi tevékenységek: internetes kutatomunka, Canva feliilettel valo ismerkedés, prezenta-
ci6 készitése, fényképkészités és feltoltés a feliiletre, kilépdkartya, Canvaval szavazokartya
készités.

Idotartam: 45 perc

Produktumok: PPT, szavazokartyak

4. abra

’ ; W
ﬁSzavazokarty/\ O r@ 2 @
. |
Foglalkozasrol, alkotasokrol képek

Forras: sajat kép

2. és a 3. foglalkozas cime: Orck Rubik-kocka hajtogatva

Az ora célja, hogy a gyerekek interneten keressenek megoldast Rubik-kocka hajtogata-
sara. Otlet: https://www.youtube.com/watch?v=-8SsZyBtwKY

Tanuloi tevékenységek: internetes kutatomunka, hajtogatas, vagas, ragasztas, videofelvétel
telefonon

Idotartam: 2 X 45 perc

Produktumok: Rubik-kocka (5. sz. abra) https://youtu.be/5F0a9JgSOko

58


https://doi.org/10.56665/PADIPE.2024.1-2.4
https://dth2024.webnode.hu/projektzaro/
https://dth2024.webnode.hu/
https://dth2024.webnode.hu/4-osztaly/
https://www.youtube.com/watch?v=-8SsZyBtwKY
https://youtu.be/5F0a9JqSOko

Pannon Digitalis Pedagogia (ISSN 2786-2445) 4. évf. (2024). 1-2. sz. DOI: doi.org/10.56665/PADIPE.2024.1-2.4

. S.dbra
Orok Rubik-kocka
Forras: sajat kép
4. foglalkozas cime: Logikai gondolkodas fejlesztése testnevelés oran
A foglalkozas célja, hogy a gyerekek logikai jatékot jatszhassanak.
Tanuloi tevékenységek: DA foglalkozason kutatdmunka — jatékok, testnevelés oran pedig
a jatékok kiprobalasa
Idotartam: 45 perc
Produktumok: jaték élmény
5. foglalkozas cime: Osztdly Rubik-kocka
Az 6ra célja, hogy a gyerekek (Mivel OKO iskola is vagyunk) elkészitsék az osztaly Ru-
bik-kockajat WC guriga papirbol.
Tanuloi tevékenységek: cselekedtetés, vagas, hajtogatas, ragasztas
Idotartam: 45 perc
Produktumok: Osztaly Rubik-kocka (6. sz. abra)

6. abra
Osztdly Rubik-kocka
Forras: sajat kép
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Az 5. és 6. osztalyban tanit6 kollégak koziil tobben is és az osztaly is most csatlakozott
el0szor a DTH-hez, ezért probaltam az 6 munkéjukat segiteni azzal, hogy folyamatosan,
az orak eldtt atbeszéltiik, mire kell figyelni. A kollagdknak a DTH eldtt belsd tudasmeg-
osztast tartottam MI-vel kapcsolatosan, melyeket a DTH webinarumokon szereztem.

Az 5. osztaly foglalkozdsai bévebben megtekinthetéek: https://dth2024.webnode.hu/5-osztaly/
1. és a 2. foglalkozas cime: Rubik 50

A foglalkozas célja, hogy az 5. osztalyosok megismerkedjenek a Canvaval. Prezentaciot ké-
szitsenek a MI altal gy(ijtott majd ellenérzott informaciokbol. Prompt ismerete, irasanak gya-
korlésa.

Tanuloi tevékenységek: Kutatomunka MI-vel, Teszt készittetés MagicSchool Al-val, pla-
kat szerkesztés, QR-kod készités Canvaval.

Idotartam: 2 X 45 perc

Produktumok: PPT, Google Urlap, Plakat (7. sz. abra), QR -kod

RUBIK KViZ
7 -

SCAN ME

HATARIDO: 2024.04.12.

7. abra
Gyerekek altal készitett plakat

3. foglalkozas cime: Rubik design technika ordan
A foglalkozas célja, hogy csoportmunkaban a gyerekek elkészitsék a sajat Rubik-kockaju-
kat.
Tanuloi tevékenységek: tervezés, nyomtatés, hajtogatas
ldotartam: 45 perc
Produktumok: Rubik-kocka
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4. Foglalkozas cime: Rubik matematika oran

Az 5. osztaly matematika oran sikbeli és térbeli tajékozodast fejleszto jatékokat jatszott.
El6szor koordinata rendszerben keresték meg a pontok helyét, majd a Tap master: Tap it
3D applikacioval sok kockabol allo épitményeket bontogattak.
https://play.google.com/store/apps/details?id=tap.it.away.block.taptile3d.tile. master&hl=en_US
Még arra is jutott id6, hogy foglalkozzanak a Rubik-kocka kirakasaval. A fehér keresztig
szerencsésen mindannyian eljutottak, par tigyesebb didk tovabb is. Amikor mar nem ment
a kocka logikaja, Rubik-kocka applikacidokkal tamogattuk meg a jatékot és kértek segitsé-
get: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jeffprod.cubesol-
ver&hl=hu&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.maximko.cuber&hl=hu&gl=US

5. Foglalkozés cime: Internetes kutatomunka, MI hasznalata, ellendrzése a kapott informaci-
Oknak

Az ora célja, hogy a gyerekek megfeleld promtokat alkalmazzanak. Kapott informacidkat
leellendrizzék €s ezeket felhasznalva plakatot készitsenek.

Tanuloi tevékenységek: kutatbmunka MI segitségével, kapott informaciok keresése, plakat ké-
szités

ldotartam: 45 perc

Produktumok: plakatok (8. sz. abra)

8. abra

Gyerekek altal készitett plakat
Az 6. osztaly foglalkozasai megtekinthetdek: https://dth2024.webnode.hu/6-osztaly/
1. foglalkozas cime: Rubik 50
A foglalkozas célja: Prezentacio készités (Google Drive - Canva), kiegészitve MI-vel szer-
zett informaciokkal.
Tanuloi tevékenységek: anyaggylijtés, PPT szerkesztés, Kép generalasa a PPT-hez (9. sz. abra)
ldotartam: 45 perc
Produktumok: PPT-k, képek
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9. abra
Promptok alapjan generalt képek, kép montdazsa
2. Foglalkozas cime: Plakattervezés projektzaro rendezvényre
A foglalkozas célja: a projektrendezvény és projektzard versenyek népszerisitése.
Tanuloi tevékenységek: plakatdesign tervezés
Idotartam: 1 X 45 perc
Produktumok: plakatok (10. sz. abra)

N

GIET -FE
o.. °F i"’ﬂ"{ﬁ%
\"/ ﬁ 1

RUBIK KOCKA

VERSENY

RUBIK KOCKA

EX

KESZITS RUBIK
KOCKAYVAL
KAPCSOLATOS ETELT!

Az iskolai elso

4 9.~y @ siitiversenye!
% 5““\/5.' N icis £ Jossz te is? @

10. abra
Tervezett plakatok montazsa

3. foglalkozas cime: Rubik design technika oran
Az ora célja, hogy a gyerekek megtervezzék csoportmunkaban a sajat Rubik-kockajukat.
(11. sz. abra)
Tanuloi tevékenységek: tervezés, vagas-ragasztas, képek keresése, Tengr.ai kép genera-
lasa, nyomtatasa
Idotartam: 45 perc
Produktumok: Rubik-kockak
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11. abra
Foglalkozasrol kép

4. Foglalkozas cime: Projektzdro rendezvényre diszlet készitése

A foglalkozas célja, hogy az osztaly elkészitse sajat Rubik-kockajat (12. sz. abra)
Tanuloi tevékenységek: festés, ragasztas

Idotartam: 45 perc
Produktumok: Rubik-kocka

12. dabra
Foglalkozasrdl kep

5. Foglalkozés cime: Rubik torténelem

A foglalkozas célja: MI segitségével ellen6rzott informacidokkal Canvaban idévonal készi-
tés

tanuldi tevékenységek: internetes kutatomunka, prompt irds, MI alkalmazas (Copilot —
Chat GPT)

ldotartam: 45 perc

Produktumok: id6évonal (13. sz. abra)

6. Foglalkozas cime: Igazat ir-e a MI?

A foglalkozas célja. MI segitségével ellenérzott informaciokkal PPT készités Drive-ban.
Tanuloi tevékenységek: internetes kutatomunka, MI altal kapott informaciok ellendrzése
ldotartam: 45 perc

Produktumok: PPT-k
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7. Foglalkozas cime: Igazat ir-e a MI?
RUBIK-KOCKA- 6. osztaly matematika oran, a Rubik-kocka

VILAGBAIJNOKSAGOK mérhetd adataival dolgozott. Kiszdmoltak
a 3x3-as kocka oldalanak teriiletét, a kocka
felszinét, és térfogat szamitassal, hogy
mennyi folyadék férne el benne, ha iireges
a kocka. A kocka testhalojat szinezve fi-
gyeltiik meg, mely oldalak parhuzamosak
egymassal. Az ora digitalis része: Micro-
' soft Copilot alkalmazéasban kértiink statisz-
P e tikai adatokat a Rubik-kockarol. Ezeket az

s adatokat hasznaltuk fel egyéb szamolasok-
2005 ! hoz. Hany allasban lehet a kocka? Hany

! éve sziiletett meg? Hanyszor gyorsabb a

Smon Sosik @___. Budapest  Vilagrekorder, mint az osztaly gyodztese.
e 2007 Tanuldi tevékenységek: internetes kutato-
| nemee munka, MI 4ltal kapott informaciok ellen-
Orzése
ldotartam: 45 perc

16 nemzret

@__—- Bangkok O Foglalkozas cime: Logika testnevelés
| 20m oran
: ssnemzet A foglalkozds célja a gyerekek mozogva
nyerteeminar  Oldjanak meg logikai feladatokat
I2TESEA Pleskowlicz

Nyertesida ses mp | aNUIOI tevékenységek: jatck
| ldotartam: 45 perc
Produktumok: jaték élmény

i Projektzaro: https://dth2024.web-
/'\ node.hu/projektzaro/
Parizs - \\?/ Egész héten kerestiik a digitalizacio és a
|
|

manualis tevékenységek kozott az arany
1 kiraké : kozéputat. Vannak olyan kollégak, akik
sk _— most mar szivesen becsatlakoznak, de nem
: annyira digitalisak, vannak uj kollégak,
akik még nem vettek részt DTH-n.
s ___® A tavalyi projekt egy alsos osztéllyal olyan
. jol sikertilt, hogy 6k sem szerettek volna ki-
l Kalifornia  Maradni a Projektiinkbol.
2023 A témahét végére az iskolaban mar majd-
% @"_ wyeres mscpark  Nem mindenki Rubik-kockaval kozlekedett.
Nyertes idé: 3.13 mp . . e e ;.
Projektzard eseményiinkon az egész iskola
részt vett. Kidllitast szerveztiink délel6tt a
Rubik-kocka fajtaival, amiket jatszohaz ke-
retében ki is probalhattunk. (14. sz. dbra)
El6adtuk mi a projektgazdak (5.—6. osztaly) a héten kialakult tapasztalatainkat a MI-vel. Kiallitot-
tuk alkotasinkat.
Szerkesztettiink egy videdt, amit be is mutattunk.

13. abra
Idovonal
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Versenyt hirdettiink iskolai szinten:

e Rubik-kocka kirako (15. sz. abra)
Rubik-ruha
Rubik-kocka design (16. sz. abra)
Rubik siiti kategoridkban. (17. sz. dbra)

15. abra
Rubik-kocka kirakd versenv

Megtapasztalhattuk azt is, hogy a sziilok megijednek a

14. dbra Digitalis Témahét hallatan, de ha kézzel foghat6 dolgot
Jatszohaz kinalunk nekik, akkor partnerek a Témahét sikerének
megvaldsitdsaban.

Videonk, amit a gyerekek szerkesztettek: https://www.canva.com/design/DA-
GANFdauKA/YTTVTCsgMItiNC64M5SZAQ/watch?utm content=DAGAnFdauKA&utm cam-
paign=share your design&utm medium=link&utm source=shareyourdesignpanel

16. abra
Design verseny gyoztesei és produktumai
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17. abra
Siitiversenyen részt vevo stitemények

6. Osszegzés

A Digitalis Témahéten a gyerekeké és a kivalasztott projektjiiké a foszerep. Egyiitt gondolkodnak,
alkotnak olyan oldalaikrél ismerhetjiilk meg 6ket, amit nem mindig mutatnak meg nekiink. Motival-
tak, kreativok, egymast segitik, egymast felkaroljak. Ilyenkor a tanar hattérbe szorul, onnan figyel és
ha kell segit. Nagyon jo latni, ahogy kiteljesednek a gyerekek. Jatszva tanulnak 6k is €s mi is.

Felhasznalt irodalom

Benedek Judit et al (2022). Projektpedagdgia digitalis eszk6zokkel. Budapest, Digitalis J61ét Nonprofit Kft.
https://www.calameo.com/read/00488995432127b35fcha Utols6é hozzaférés: 2024. 10. 21.
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Hipik Angéla

tanar
Kispesti Dedk Ferenc Gimndzium
hipikangi@gmail.com

Pi, a rejtélyes szam
Projekt

Abstract

During the project, two 9th-grade classes worked in four groups to gain a deeper understanding of the Holy Grail
of mathematics. They were investigating why such a strong fascination had developed around an endless series of
numbers. They proved with measurements that the quotient of the circle's circumference to its diameter is constant,
They performed approximate calculations, just like mathematicians did in the past, discovered interesting historical
facts during their online research, created rhymes, generated poetry by exploiting the possibilities offered by Al,
and even baked cookies using a cookie cutter made with a 3D printer. It turned out that some people organise gala
dinners and world meetings, or spend years memorising digits in honour of the magic number, so they decided to
organise a birthday party this year for &, which is at the centre of their project. Deak Pi Day was held in conjunction
with a non-traditional commemoration. The participants meticulously prepared the Pi Pavilion, programmed the
Micro: bits of the neon sign, prepared for the Pi'Futam in the equestrian training centre, published the Deak Na'pi
Lap, and then selected the best presentations to showcase to the regular patrons of the Pi'lvax café. By employing
the methods of experiential pedagogy, the project showed that the joy of discovery is a powerful motivating factor
for learning and integrating knowledge. In addition to its role as a knowledge mediator, it also provided oppor-
tunities to form, develop and strengthen key skills.

Key words: n-day, artifical intelligence, programming, digital project

Absztrakt

A projekt sordn a 9. évfolyam 2 osztalya 4 csoportban dolgozott azon, hogy mélyebb ismereteket szerezzen a
matematika Szent Graljar6l. (CSILLAG 2014)

Arra a kérdésre keresték a valaszt, hogy miért alakult ki ilyen nagy kultusz egy véget nem ér6é szamsorozat koriil.
Mérésekkel igazoltak, hogy a kor keriiletének és atmérdjének hanyadosa allando, kozelitd szamitasokat végeztek, mint
anno a matematikusok, netes kutatasaik nyoman torténeti érdekességekre bukkantak, rimeket faragtak, verset generaltak
az MI nyujtotta lehetdségek kiaknazasaval, de siitit is siitottek a 3D nyomtatott kiszird segitségével. Kideriilt ugyanis,
hogy egyesek diszvacsorat és vilagtalalkozot rendeznek, vagy évekig szamjegyeket magolnak a blivos szam tiszteletére,
igy elhataroztak, hogy ebben az évben sziilinapi bulit szerveznek projektiik kbzéppontjaban allo m-nek.

A Deék Pi Nap egy nem hagyomanyos megemlékezéssel karoltve keriilt megrendezésre. A résztvevok nagy gond-
dal készitették eld a Pi Pavilont, beprogramoztak a fényreklam Micro:bitjeit, a lovarda atképzé kozpontjaban fel-
késziiltek a Pi’Futamra, kiadtdk a Dedk Na'pi Lapot, majd kivalasztottak a Pi'lvax kavéhaz térzsvendégeinek le-
vetitendd legjobb bemutatokat.

A projekt az élménypedagdgia modszereivel élve mutatta meg, hogy a felfedezés 6rome nagyon erdés motivald
tényez6 a tanulasra, ismeretek dsszekapcsolasara. Tudaskozvetitd szerepe mellett megjelent a kulcsképességek
kialakitasanak, fejlesztésének és erdsitésének lehetdsége.

Kulcsszo: m-nap, mesterséges intelligencia, programozas, digitalis projekt

1. Bevezetés

»A 6 eléado hangosan gondolkozik a hallgatdsaga elétt, kinyul a gondolatokért és boszorka-
nyos iigyességgel varazsolja eld dket a levegdbdl (...). A jo eléado elmélkedik, tinddik, a jobb
megertés érdekében jra fogalmaz, kételkedik, kérdez, megvaltoztatja a beszédritmusat, sziine-
teket tart a gondolkodéashoz — 6 az a szerepmodell, aki megmutatja, hogyan kell megvizsgalni
a témat, és hogyan kell felkelteni iranta az érdeklédést.” — fogalmazza meg Richard Dawkins
brit etologus és népszerli tudomanyos ir6 a jo eléadé fogalmat.
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Remélem, a kedves olvaso egyetért velem abban, hogy az eldadd szot akar a pedagdgus
szoval is lecserélhetnénk.

Hisz egyfajta szerepmodell vagyunk a felndvekvd nemzedék szdmara. Mi mutatjuk meg,
hogy kell egy témakort tanulmanyozni, tudnunk kell az iranta mutatott érdeklodést felkelteni.
Nincs is annal szebb pillanat, mikor érdeklddo tekintetek szegezddnek rank, dolgos kezek vég-
zik irdnymutatdsunk mentén a munkat, mely altal széles latokori, kreativ megoldasokkal eld-
allo személyiséggé valva tulmutatnak rajtunk.

Nem egy ujkeletii modszer alkalmazasat szeretném bemutatni, csupan 0j alapokra helyezve,
korszerli technoldgiaval fliszerezve Ujra ,,divattd” tenni, s fatyolként teriteni az oktatas azon
szegletére is, ahol nem élnek vele.

Kurt Hahn, az élménypedagogia atyja, kdzel 100 évvel ezel6tti élményterapianak nevezett
pedagdgiai koncepcidjabol €s a tapasztalati oktatas talalkozasabol fejlodott ki a modern érte-
lemben vett élménypedagogia (BIkiCs 2019), melynek térhoditasa eldsegiti a diszciplinak
egylittes bevonddasat, igy a kiillonbozd tudasteriiletek Osszekapcsolodasaval és az életszerli
problémak feldolgozéasaval atélhetdvé teszi a tudomanyos felfedezést.

2. A projekt pedagogiai alapjai

Ebben a nevelési-oktatasi szakaszban az ismert szamok kdore az irracionalis szdmokkal béviil. A
didkok e projekt soran elmélyitik a szamhalmazok éptilésének matematikai vonatkozasait a természe-
tes szamoktol a valos szamokig. Példakat 1atnak az irracionalis szamokra, ill. szemléltetik azokat.

Gyakoroljak a rajuk zadul6 informaciomennyiségbdl kivalasztani a fontos, értékes adatokat,
ismereteket, ill. azt, hogy hogy ezen adatokat és informéaciokat etikusan és kritikusan hasznal-
jak, épitsék be tudasukba.

Tobbféle olvasasi €s értelmezési technikat alkalmazva az altaluk olvasott szovegeket képe-
sek lesznek mérlegelve végig gondolni.

A projekt soran Osszekapcsoljak a mar meglévd ismereteiket az olvasott, hallott vagy a di-
gitalis szovegek tartalmaval, igy képesek lesznek meglatni és kiemelni az 6sszefliggéseket.

Elsajatitjak/tokéletesitik az 6nalld jegyzetelés technikajat.

Kiemelt szerepet kapnak a mindennapokban is megjelend mobil- és webes eszkozdk az is-
meretszerzés, a kompetenciafejlesztés, a tudasépités €s -alkalmazas szempontjabol. Cél ezek
észszerll, gondolkodast segitd, etikus hasznalatanak elsajatitasa.

A projektfeladatok megoldasa soran 6nalldan, illetve a csoporttagokkal kozdsen kiilonb6z6
médiatartalmat, prezentaciot hoznak létre. E folyamat kozben a didk tarsaival kozosen tervez
¢és hajt végre kooperativ tevékenységeket. A k6z6s munkaban érvel, képes a vitara, az érvei
iitkoztetésére. Mérlegeli és kontrollalja mind a tarsai, mind a sajat véleményeét.
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3. Tanulasi célok

A diak

aktiv résztvevodje a tanuldsi-tanitasi folyamatnak, ami lehetové teszi azon kompetencidi-
nak és tervezési stratégidinak a fejlodését, amelyek segitik a mai gyorsan valtozo vilag-
ban val6 eligazodast és a kiilonb6z0 ¢lethelyzetekben eléforduld problémak megoldasat.
megismeri a gondolkodas logikai felépitésének elegancidjat, a matematikanak a termé-
szethez, a miivészetekhez és az épitett kornyezethez fliz6d6 viszonyat.

projektekben vald részvétele segiti a késobbi munkavallalas szempontjabdl fontos kész-
ségek kialakuléasat (kreativitas, problémamegoldas, kezdeményezokészség, masokkal
valo egylittmiikodés készsége).

megismeri, hogy miként sziiletnek az elismert, 0j tudoményos felismerések.

képessé valik a digitalis kornyezetben, felhdalapti informacidémegosztd rendszerekben
megszerezhetd tudaselemek keresésére, sziirésére, rendszerezésére, tovabba tudasépitd
folyamataikban valo alkoto6 felhasznélésara.

Cél, hogy

alakuljon ki a didkokban az dnfejlesztés igénye.

fejlesztésre keriiljon a didk informécios tajékozodasi és tajékoztatasi képessége.
megszilarditsuk a didk esztétikai-miivészeti alapmuiveltségét.

a didk magabiztosan ¢és kritikusan hasznalja az informacids tarsadalom technolégiait.
egy¢b tudasteriileten, ill. a mindennapi €letben is alkalmazza megszerzett digitalis kom-
petenciait.

kialakitsuk a megfelel6 szemléletet ahhoz, hogy a késGbbiekben olyan szoftvereket is
batran, 6nalléan megismerjen, alkalmazzon, amelyek nem voltak részei a formalis isko-
lai tanulasanak.

a diak fejlesztése kivancsisaganak és alkotokedvének megtartasaval torténjen. (2020-As
NAT)

4. Ertékelési terv

Ertékelés soran azt allapitjuk meg, hogy tanuldink elérték-e az altalunk kit{izott célokat.
E projekt soran diagnosztikus, formativ és szummativ értékelési formakat is alkalmazunk.

Tervezes

A tanulasi folyamatot minden esetben a tanuldink mar meglévd, illetve hozott tudasanak és
készségeinek ismeretére épithetjiik, igy az értékelés tulajdonképp mar a projektterv ismerteté-
sekor megjelenik.

Szofelhs (WordArt.com) segitségével mérjiik fel a diakok téma iranti fogékonysagat ill. tu-
dasszintjét.

Bevezetd kérdés: Mi jut eszedbe a w szamrol?
A sz6felh6t mentjiik, majd csatoljuk a Tantermi feladathoz, esetleg beilleszthetjiik a munka-
naplo munkalapjéra.
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Kivitelezés

A Google Tanterem Fala és feladatai szolgalnak a sziikséges alloméanyok és linkek megosz-
tasara. A Google feladatok egyfajta ellendrzd listaként funkciondlnak. A didkok itt kovethetik
nyomon, vajon minden feladatot elvégeztek-e.

Az Excel allomény kutatési tervként segiti a forrasfeldolgozas folyamatat.

A Tantermi feladatok pontozasra keriilnek. A megjegyzések lehetdséget adnak a tanarnak
visszajelzésre, amely formativ értékeldrendszerként javaslatokkal és pontszdmmal hivja fel a
figyelmet az esetleges hibakra, hidnyossagokra, melyek igy korrigalhatok, potolhatok.

A produktum a Canva feliiletén késziil. Az oktatoi verzid lehetdséget nytjt csoportok kiala-
kitasara, differencialasra és visszajelzésre egyarant. Az egymas munkéjanak megtekinthetdsége
motivalo er6ként funkcional.

A produktumokat egy digitalis faliujsagon (Padlet) helyezziik el, mely modot ad arra, hogy
az iskolatéarsak is véleményt forméalhassanak.

Feliratkozas

Pi a rejtélyes szam 9B német H Pi a rejtélyes szam 9B angol H Pillanatképek az els6

csoport digitalis tollabol
Fotok

Qo

Pfa
rejtélyes
SZAm

Pe

canva.com = | canva.com = = W] canva.com

M Pi: Batta Aron 9/nyb Moukengue Martin - PI B Piarejtélyes szém: Jakschitz Marton

0 on 0o M oo PetSfi elttinik a
: b N k3dben...
1. dbra
Digitalis feliujsag

Forras: sajat képernydfoto)
A 3-2-1 mddszer kivalo fejlesztd értékelé modszerként van jelen a folyamatokban.
e Mondj harom pozitivumot az elhangzottakkal kapcsolatban!
e Mondj két jo tanacsot, amit legkozelebb a tarsad helyében mashogy tennél!
e Mondj egy negativumot, ami nem tetszett.
A csapatmegbeszélések formativ értékelést képviselik, hisz lehet6vé teszik az azonnali job-
bitasi €s a jovObeli tervezési folyamatok befolyasolasat.

Ertékelés
A projekt szummativ értékeld rendszere a pontok dsszesitése, majd érdemjegyre valtésa, ill.
a didktarsak véleménynyilvanitasa az online faligjsagon.
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5. A projekt menete

A projekt sziiletése

A Kispesti Dedk Ferenc Gimnazium nem hagyomanyos médon tervezte megiilni a marciusi mult-
1dézést, ami lehetdséget adott arra, hogy egyben a Matematika Vildgnapjarol is megemlékezzen.

Ezt megel6zden a 9.B és a 9.Ny B osztaly ,,Pi a rejtélyes szam” c. projektben végzett kuta-
tasokat, hozott 1étre digitalis tartalmakat, majd a Pi standon mutatta be iskolatarsaknak a meg-
szerzett tudast.

A tervezd szakasz

A célok megfogalmazasat a feladatok kiosztasa €s a folyamatok felgyorsuldsa kovette.

A projekt kivitelezése

A 2 osztaly 4 csoportban kezdte meg a munkat, mely 3 héten at zajlott, heti 2 x 45 perces in-
tervallumokban.

A projekt mérfoldkovei

1. A rejtélyes szam, ami iranyitja az egész vilagot
A diakokkal ismertetjiik a projekttervet. A Wordart Online széfelhékészitével felmérjiik az
eldzetes ismereteket. A szofelhd tulajdonsagainak bedllitdsa sordn a témdaval kapcsolatos ob-

jektumot valasztanak.
Egyfajta kutatési tervként egy Excel dokumentumot alkalmazunk, melynek egyik munka-
lapjara elhelyezziik a png formatumban mentett sz6felhot.

Pi feladatsor.xlsx masolata * & & =lla

Fajl Szerkesztés MNézet Beszuras Formazas Adatok Eszkézok Sugo

Q & @~ 100% -~ © Csak megtekintheti

J1 -
A B C D E F

1 Szamold ki a 1 minél pontosabb értékét a Leibniz-féle sor segitségével

2

j T _ 1+1 1+

5 4 3 5 7

6

7

8 n/a n

Behelyettesités a képletbe: tizedes tort alakban tizedes tort alakban

9 1

10

1 1-1/3=

12

13 1-1/3 +1/5=

14

Mérés ~ szofelné ~ pikiszamolasa v Plviccek + Piversek ~ informacid gyljtés ~  Valaszol

1. abra
Kutatasi naplo
Forras: sajat képernydfoto
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Kozosen inditjuk el a tervezési fazist. Megbeszéljiik, hogy a Google Tanterem szolgal majd
arra, hogy egymadssal megosszunk allomanyokat, iizeneteket kiildjiink, vagy csak egyszeriien
lejegyezziik a fontosnak itélt informéciokat. A tanar, mint mentor iranyitja az otletborzét.

Ko6zosen valasztjuk ki a projektproduktum elkészitésének eszkozét. MegbeszEljiik, hogy a
kiilonboz6é bemutatd/képszerkesztd szoftverek milyen elonyokkel tamogathatjdk munkankat.
Kiemelve a Canva online képszerkeszté funkcioit, leginkdbb az oktatasi verzid altal nyujtott
elonyok miatt, mellette tessziik le voksunkat.

A tandr eldre 1étrehozza a csoportokat, melyekbe meghivja a diakokat, akik iskolai Google
fidokjukkal 1épnek be a feliiletre.

2. Mérni vagy nem mérni?

A kutatasi fazis egy méréssel indul. Megfogalmazzuk a mérés 1ényegét, megismerkediink a
fogalmaival és folyamataval. Megvizsgaljuk, hogy vajon miért alapvetd dolog a mérés a tudo-
manyos ¢€letben és kutatasban.

A mérés egy 0sszehasonlité folyamat, melynek soran a mért mennyiséget jellemzé mérészam
meghatarozasa a cél. Sziikség van megfeleld méréeszkdz megvalasztasara, ill. egy eldzetesen
egyeztetett mértékegység alapul vételére a szamérték kifejezéséhez. (MERES, ELLENORZES)

Miutan ezekben megegyeztiink, csoportokban indulhat a mérés, mely 4 tevékenységet foglal
magaba: mérési stratégia kidolgozéasa, megfigyelés és a mérés, a kiértékelés és finomitas.

A didkok els6ként egy kerek sajtos dobozt kapnak kézhez, majd a kdérnyezetiikben talalhato,
korrel kapcsolatos targyak megfelelé méreteit hatarozzak meg. Az adatokat egy Excel tablaba
rogzitik, s ott végzik a szdmitasokat is.

Kitériink az esetleges mérési hibakra is, melyek a mérés lebonyolitasakor és kiértékelésekor,
valamint a méréeszkdzok mikodése kdzben keletkeznek.

E projektszakasz végén megallapitjak, hogy a hibaktol eltekintve a kor kertiletének és atmé-
réjének hanyadosa allando.

Erre a kovetkeztetésre jutottak a m torténetében szerepld tuddsok is. Az 6 munkassagukat a
projekt kovetkez6 mérfoldkovénél ismerik meg.

3. Mit kutat a deak? Dontsiink rekordot!

Ahhoz, hogy a feltett kérdésekre valaszoljunk, a mérés utan informécidégytijtésbe kezd a
résztvevok valamennyi csoportja.

Ha sziikségilink van egy informaciora, akkor el8szor meghatarozzuk, hogy mit is kerestink,
azaz pontositjuk a keresés feltételeit. Utana el kell donteniink, hogy hol is keressiik az informa-
ciot, vagyis mi legyen az informéciodforras. Végiil ellendrizziik, hogy valoban azt talaltuk-e
meg, amit kerestiink.

Megbesz¢ljiik, hogy napjainkban nagyon sok helyrdl gytjthetiink informaciot. Minden in-
formacids csatornanak megvannak a maga eldnyei €s hatranyai. A leggyakoribb informaciofor-
rasok a média, valamint az internet.

Az informacioforrasok esetében fontos az informacio frissessége €s a hitelessége, a begylij-
tott informacid esetében pedig az adattarolas és felhasznalhatdség. Ezért a tevékenység elott
ezen témakra ki is tériink.

A korédbban létrehozott Excel 4llomany lapjain megosztott informécioforrasok segitik az in-
ternetes keresést, melynek fortélyait is felelevenitjiik a folyamat kezdetén.
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A felkeresett oldalak tanulmanyozasa soran kidertil, w rajong6i azon versenyeznek, melyikiik
tudja alaposabban megtanulni a szamot. Ilyen versenyt szervezhetiink a projekt soran. A ver-
senyben résztvevok tanulési folyamatat, akar a m versek és dalok is segithetik.

A didkok a tudosok altal hasznalt kozelitési modszereket a tablazatkezeld program segitsé-
gével elevenitik fel. Ezen allomanyban rogzitik keresési eredményeiket is.

4. Készits videot Canvaval és a Narakeetel
Ebben a szakaszban az el6z6 mérfoldkd eredményeit felhasznalva a Canva online képszer-
keszt6é programmal videot készitenek, amit egy digitalis falitijsagon 0sztanak majd meg.
Felelevenitik alapvetd szerzdi- és felhasznélasi jogokrol megszerzett ismereteiket, kiilonos

tekintettel a digitalis tartalmakra, ugyanis a digitalis technologiak eldretorése uj kérdéseket vet
fel a tartalmak terjesztésével, a hozzaféréssel és felhasznalassal kapcsolatban.

A Canva alapfunkcioit mar ismerik. A hang, vide6 beagyazasa, dia idézitése és animalasa-
nak lehetdségével most ismerkednek.

Eldontik a dizajn kérdését, kivalasztjak a megfeleld tartalmakat, pld. a m verset, melyet a
Narakeet mesterséges intelligenciaval miikodé hangszintetizator segitségével beszédd¢ is ala-
kitanak. A szovegolvasé mp3 formatumu hangfajlt is képes késziteni, igy narracidt adnak hozza
a videbanyagokhoz.

5. MI a mi baratunk

A mesterséges intelligenciarol egyre tobbet hallunk. A didkokban is kialakult egy kép errdl,
a sokak szerint jovot meghatarozo technologiarol.

Mi jut eszedbe a mesterséges intelligenciarol? Mit is jelent tulajdonképpen? Mire hasznal-
juk? Ezekkel a bevezetd kérdésekkel indul egy beszélgetés a didkokkal. Véleményeiket egy
szofelhdben gylijtik Gssze.

A beszélgetés utan kiprobaljak az online Quick Draw ¢és a Teachable Machine webalapu
eszkozoket. Mindkét platform gyors, egyszerli és mindenki szamara elérhetdvé teszi a gépi ta-
nulasi modellek 1étrehozasat.

A Quick Draw alkalmazassal a didk tulajdonképpen hozzaadja rajzait a vildg legnagyobb
firka-adatkészletéhez, s ezzel a nyilvanos megosztassal segit a gépi tanulasi kutatasban.

A Kodolas oraja eseményen akar eld lehet késziteni ezt a témat, hisz a Code.org feliileten az
.Ml az 6cednokert” tevékenység soran egy valodi gépi tanulasi modellt lehet tanitani.

A Canva Magic Média mesterséges intelligenciaval miikodé alkalmazasaval képet, a Magic

School for Student alkalmazassal sziiletésnapi verset, ill. jokivansagokat generalnak a zaro di-
ara. Természetesen hangsulyt fektetve a megfeleld eszkoz kivalasztasara és a promptolasra.

6. Ertékeljitk egymas munkajat!

E szakasz els¢ felében a didkok elvégzik az utolséd simitdsokat, parban kiprobaljak eléada-
sukat, majd johet a bemutatd, hisz mint minden projekt, a jelenlegi sem l1étezhet értékelés nél-
kiil. A tanar a Canva feliiletén folyamatosan vissza jelzett, igy menet kozben is meg volt a
korrigalas lehetdsége.

A tarsak értékelése 3+2+1 modszerrel torténik, ami torténhet szoban vagy irasban. (TIPPEK
ES MODSZEREK 2022)

Nalunk szoban tortént, legkdzelebb kiprobaljuk az irdsban torténd értékelést.

73


https://doi.org/10.56665/PADIPE.2024.1-2.5
https://www.canva.com/
https://www.narakeet.com/languages/magyar-szovegfelolvaso/
https://padlet.com/hipikangela/nem-hagyom-nyos-megeml-kez-s-j8obb0oe00za
https://quickdraw.withgoogle.com/
https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1

Pannon Digitalis Pedagogia (ISSN 2786-2445) 4. évf. (2024). 1-2. sz. DOI: doi.org/10.56665/PADIPE.2024.1-2.5

Kivalasztjuk azt a bemutatot, amely arra érdemes, hogy a Pi’lvax kivetit6jén az iskola va-
lamennyi didkja megtekinthesse.

7. At pavilon
A ,Nagy Nap” elokészitésének folyamata. A mentorok ¢és a feleldsok kozos otletborzén kre-
ativitasukat bevetve dontenek arrol, hogy a 2 esemény miként fér meg egymas mellett.
Mar a modern eszkozokkel torténd multidézés gondolata is nagy sikert aratott, igy a szervezo
csapat nagy lelkesedéssel idvozolte a projekt eme fazisat.
Itt csak a felsorolas erejéig emlitjiik meg a marciusi eseményeket megidézo interaktiv szer-
vezddéseket, melyek kiillonb6zd kihivasokat rott a kiilonbozo évfolyamokra:
e Egy kerettorténet invitalta a 9. évfolyamot egy 12 allomasos versenyre, melynek szelle-
mét a 7 is atjarta (pld. a Pi’Futam, az F1 torténetében eldszor jelentkezd Dedk Nagydij
ill. a Pi’lvax sitiverseny palyazati kiirs)

e A 10. évfolyam a bortonbdl szabadult Tancsics torténete ihlette szabaduldszoba jatékban

lelte meg osztalyfonokét.

e A 11. évfolyamot egy kozos jatékélményre invitalta egy kapcsolodo projektben részt-

vevO csapat, tarsasjatékainak kiprobalasaval.

A feleldsok nagy gonddal készitik eld a Pavilont a Pi’lvax egyik szegletében. Elhelyezik a Deak
Napi’lapot, kivalasztjdk a kdvéhaz torzsvendégeinek levetitendd legjobb bemutatokat, szamjegyvo-
nalat és pi’hentetd képek forméjaban megjelend fejtordket raknak ki a pavilon falaira, korabban elké-
sziilt 3D nyomtatott & siitikisziro segitségével siilt siitiket szerviroznak. A térzsvendégek szérakoz-
tatasara kikeriilnek a hulahopp karikara helyezett, szakkorosok altal beprogramozott Micro:bitek, a
szabaduldszoba jaték digitalis eszkozei és a sasszemtl ifjak vizslatd szemeit probalo tabla.

A versenybirak elvégzik a lovarda atképz6 kozpontjaban ,,megépitett”, a 2024-es év versenynap-
tarba bekertilt kiegészitd Pi Nagydij ,,Dedk m palya” felkészitését az idomérdre és a futamra.

8. A it nap

A multidézd és n-t tinnepld események szakaszokban, az 6rdk kozti sziinetekben zajlanak.
A mult eseményeit megidézd filmforgatasnak lehet szem és fiiltantja a ,,tdmeg”, aki ovacidval
fogadja Téancsics kiszabaditasat €s a Cenz Ura ,,lesajtolasat”. Igazi gyongyszemként robbannak
be zenétmiiveld didkok az auldba, hogy eldadjék a Talpra magyar dalt. A technika 6rdogei sem
maradnak tétlen. Csak ugy lobog a kokarda a szamjegyeit memorizal6 dallamra tancra perdiilt
Lego robotokon és nemzeti szinben pompazo Ledekkel kapraztatja el a nagyérdemdit a pi’lota
paradén megjelent Micro:bittel iranyitott Bit Bot.

A nap zéarasaként minden évfolyam képviseldje a megfeleld allomason tesz eleget feladata-
inak. Van, aki kodokat keres a vekerlei piacon, kokardat varr a kavéhazban, dalokat énekel a
Zenepavilonban, loholva teszi meg a 3,14 km-es tavot a m futamon, Ml-vel generalt versposztert
készit, pillanatképekkel araszt el bennilinket a megadott témaban, esetleg a marciusi események
helyszineit jarja be Bit:bottal a Dedk mt palyan.

A nap kiértékelését az eredmények Osszesitése, a video interjuk és a szervezd csapat meg-
beszélése segiti.
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6. Osszefoglalas

Az elvart eredmények elérésére érdekében olyan folyamatokat inditottunk el, természetesen
alapos tudas és a megfeleld eszkdzok hasznalataval, melyek kapcsan csatlakozhattunk egy tel-
jes iskoldt megmozgatdé nem hagyomanyos megemlékezéshez, megmutatva kordbbi munkank
gyiimolcsét, s a technologia széles korti felhasznalasi lehetdségét.

A projekt sordn lehetdség nyilt a logikai gondolkodas, a problémamegoldo képesség, a kre-
ativitas ¢és a digitalis kompetencia fejlesztésére.

Bizunk abban, hogy a tevékenykedtetd projekteben motivaltta valt tanulok egy része na-
gyobb érdeklddést mutat majd a tudomany és technika irant.
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Csanyi Judit

tanito
Oroshdzi Vorosmarty Mihaly Altaldnos Iskola igazgatohelyettese,
IKT MasterMinds kutatocsoport tagja

Sok kicsi sokra megy

Abstract

The aim of the "Many little ones make a difference" project is to develop financial awareness among primary school
pupils by combining different subjects and activities. The project involves students in a variety of skill-building activities,
using digital tools, crafts and playful ways to learn financial literacy. The Digital Week project places particular emphasis
on developing text comprehension, logical thinking and digital competences, while ensuring equal opportunities for
disadvantaged and special needs pupils.

Keywords: digital theme week, financial awareness, curriculum integration, skills development

Absztrakt

A ,,Sok kicsi sokra megy” projekt célja, hogy fejlessze az alsé tagozatos tanulok pénziigyi tudatossagat kiilonb6z6
tantargyak és tevékenységek dsszekapcsolasaval. A projekt soran a didkok sokféle képességet megmozgato fel-
adatot hajtanak végre, mikozben digitalis eszk6zoket hasznalnak, kézmiiveskednek, jatékos formaban szereznek
pénziigyi ismereteket. A Digitalis Témahéten végrehajtott projekt kiilonds hangsulyt fektet a szovegértés, a logikus
gondolkodas ¢és a digitalis kompetenciak fejlesztésére, mikdzben a hatranyos helyzetii és sajatos nevelési igényii
tanulok esélyegyenléségét is biztositja.

Kulcsszavak: Digitalis Témahét, pénziigyi tudatossag, tantargyi integracio, képességfejlesztés

Bevezeto

A ,,Sok kicsi sokra megy” projekt a pénziigyi tudatossag fejlesztését célozza meg az also tagozatos
tanulok korében. A projekt kiilonb6zo tantargyakat 6tvoz, mint a magyar irodalom, matematika, di-
gitalis kultura, vizudlis kultara, igy biztosit széleskorii ismeret elsajatitast. A program 25 oras idoke-
retben valosul meg, ezt otthoni tevékenységek és szabadidds foglalkozasok egészitik ki.

A projekt modszertanara jellemzd, hogy a diakok jatékos formaban, meséken és digitalis
eszk6zokon keresztiil sajatitjak el a pénziigyi ismereteket. A feladatok kozott szerepel plakat-
készités, robotprogramozas, torténetmesélés €s a mesterséges intelligencia hasznalata. El6térbe
keriil a szovegértés, a szovegalkotds, a logikus gondolkodas és a tanulas tanuldsa kompetenciak
fejlesztése.

A projekt célkitlizése az is, hogy minden tanuld szamara biztositsa a digitalis eszk6z6khoz
val6 hozzaférést és az esélyegyenldséget. A jogyakorlat igyekszik megfelelni a 21. szazadi digi-
talis tevékenységek megjelenitésére, igy szerepel benne a digitalis tartalomkészités, a kdzos
munka ¢és a kreativ problémamegoldas, amelyek mind hozzajarulnak a tanulok fejlodéséhez.

Projektterv

Sok kicsi sokra megy (Cséanyi Judit)

magyar irodalom, matematika, digitalis kultura, vizualis kultara, technika, napkozi/szabad-
id6, robotika szakkdr tantargyakra épiil6 projekt 3—4. (5-6.) évfolyam szamara
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25 ora (+ 5-10 6ra otthoni tevékenységek vagy napkozis idoke-
retben)

Projektiinkben az als6 tagozatos tanulok ismereteket szereznek a pénziigyi tudatossag tertiletérol.
Osszekapcsoljuk a tanulast a jatékkal, mesével, digitalis és kétkezi eszkozhasznalattal. Tanuloink
kompetencidit a digitalis eszkozok valtozatos hasznalataval fejlesztjiik. Igy az unplugged modsze-
rektdl, a torténetmesélésen keresztiil a mesterséges intelligencia hasznalataig sokféle lehetdséggel
ismertetjiikk meg oket.

Sok kicsi sokra megy-projekt részletes bemutatasa

Projektem cime részben jelzi a kapcsolatot a pénziigyi tudatossagra neveléssel, részben pe-
dig azt, hogy ez egy also6 tagozatos projekt, ahol a kicsi gyerekek kitartd, szorgalmas mun-
kéja, 6sszefogasa hozza el a sikert. Szorgalmasan, mint a méhecskék gytijtik a tudast a digi-
talis eszkozok hasznalataval kapcsolatosan: melyik eszk6z hogyan tudja dket segiteni a tanu-
lasban?

A projekt céljai egybeesnek a tagintézménytlinkben tanuld gyermekek sikeres fejlesztésével
kapcsolatos célokkal. Kiemelten kell kezelniink a szovegértés, szovegalkotas, a logikus gon-
dolkodasi képességek és a tanulas tanulasa kompetencia fejlesztését annak érdekében, hogy
az orszagos kompetenciamérések eredményein is javitani tudjunk. Iskolank tanul6inak 10
%-a hatranyos helyzetii, 60 % koriili az SNI-s tanuldk ardnya, igy az egyéni basmod, az
esélyteremtés, a digitalis eszk6zokhoz vald hozzaférés biztositasa fontos feladatunk.

Javasolt idokeret:

A projekt tevékenységeinek, idokeretének bemutatdsa

Idé Tevékenység Eszkozok, modszerek

2 6ra | OTP Fay Alapitvany eLearning tananyag, digitalis panel, k6zds tevékeny-
eLearning tananyaga- ség, csoportonként

nak megismerése a Fi-
zetdeszkozok torténete
¢€s egy Matyas mese
megismerése

2 ora | Plakatkészités, palya- | Papir ceruza
zat a latott torténe-
tekrol

2 6ra | Robotpalya elemek Papir ceruza
rajzolésa a latott
elearning tananyag

alapjan
2 ora | Pénzzel kapcsolatos Robot egér, robot katicak, Matatalab, Doc mandcska
torténetmesélések robot

szoban, padlorobotok
programozasa, sajat
készitésii rajzok vol-

tak a robotpalyan

2 6ra | Kedvenc pénziigyi PowerPoint készités, bemutato tartasa
tarsasjatékom bemu-
tatasa

2 6ra | Képregénykészités Storyboardtath

1 6ra | Szerepl? rajzolasa Paint program hasznalata
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1 6ra

Meseillusztracio ké-
szitése, pl. A tiicsok
¢s a hangya

Lapozhaté mesekonyvkészités BookCreator

4 Ora

Pénzzel kapcsolatos
szolasok, kozmonda-
sok, fogocska jaték
¢s torténetek alkotasa

3. 0.: ScratchJunior/ 4-5-6.0.: OctoStudio

1 6ra

Mesterséges intelli-
gencia segitségével te-
matikus képalkotasok

Tengr.ai

1 6ra

Kartyakészités az Al-
val generalt képek
hasznélataval

Canva

1 6ra

Torténetalkotd kar-
tyajaték szabalyainak
rogzitése, a jaték ki-
probalasa-torténetal-
kotés

Word

1 6ra

Az Al segitségével al-
kotott képek hasznala-
taval digitalis jaték ké-
szités, torténetmesélés

WordWall
https://wordwall.net/hu/resource/70996893/0l-
vas%c3%als/t%c3%b6rt%c3%a9netalkot%c3%b3-
1%c3%alt%c3%a9k

1 6ra

sztorikocka készités,
torténetmesélés

Papir, ceruza

2 Ora

a projekt dokumenta-
lasa, bemutatasa

BookCreator

Kiegészito, valaszthato egyéb tevékenységeink voltak

1 6ra | Nagy kodvadaszat II. | MakersLab
feladatmegoldasok, robotika szakkorosok
palyazat

3 ora | Szoalkoto jatek keé- 4. osztalyosok
szitése Canva sablon-
ban fejlesztésre, ki-
sebbeknek

4 6ra | Keresd a csontot!-ko- Minden als6s osztalyunk
dolos tarsasjaték tesz-
telése (KészségFutar)

1 ora | Bekapcsolodtak az 4. osztaly

Eurodpai Szerzok
Napjaba-konyvbe-
mutatokat tartottak
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1 6ra | Bee-Bot kihivas az Ovodasok, 1-2. osztalyosok
ovodasoknak a Ma-
darak és fak napja
keretében
Célok Tevékenységek

Szovegértés, szovegalkotas

Esztétikai kompetencia fejlesztése
Digitalis tartalom készitése és megosztasa
A beszédkészség és eldadasmod fejlesztése

A digitalis kompetencia fejlesztése

Az egyiittmiikodés fejlesztése

A kommunikacios készségek fejlesztése

A problémamegoldas, kritikai gondolkodas
fejlesztése

Padloérobotoknak palya és ruhatervezés

Uj eszk6zok megismerése-pl. Matatalab

A mesék, torténetek alkotasa szoban /irasban
[Musztraciok elkészitése

Mesterséges intelligencia képalkot6 eljarasai
Kartyak készitése a Canva hasznalataval
Sztorikocka késztése

A digitalis tartalmak kialakitasa, tartalomkészités
A végsO produktum 6sszedllitdsa és nyilvanos
bemutatasa

Folyamatos értékelés

A munka fotos-videds dokumentélasa

Eredmén Robotpalya, torténetalkotod kartyajaték, sztorikockék, digitalis ja-
. tékok-WordWall, Scratch Junior, OctoStudio, Paint/papir, ceruza
termék/produktum . e,
rajzok, MI generalt képek
Ertékelés

A mesékhez készitett kétkezi alkotasokat
jutalmazzuk.

A robotpalyas mesék tartalmi, formai érté-
kelése szoban.

A mesékhez készitett kvizek, feladatok ki-
probalasa.

A mesékhez készitett illusztraciok, gyljtott
¢és Al generalt képek megtekintése.

A mesékhez, szolasokhoz, kozmondasok-
hoz készitett animaciok bemutatasa.
Reflexid, onértékelés vagy csoportos érté-
kelés az elorehaladasrol

A végs6 produktum kritériumai — attekintd
tablazat (rubrika)

A bemutato értékelése szempontrendszer
alapjan

A koztes produktumok értékelése — attekintod
tablazat (rubrika)

A projektmunka és az egylittmiikodés zaro ér-
tékelése — szempontrendszer alapjan megbe-
sz¢lés formajaban, oklevelek atadasa.

Technologia

Képgenerdalas: Tengr.ai
Feladatkészitéshez: \Wordwall.com
Ertékeléshez: MotivApp, MagicSchool

Dokumentdlashoz: Padlet, Canva, Bookcreator
Bemutatdkhoz: Paint, PowerPoint, OctoStudio, Scratch Junior

Javasolt PC/laptop, okostelefon/tablet

hardverigény

Videé https://youtu.be/AflabEgFzug?si=Fsdq7UUssixvikW-
a munkakrol:
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Felhasznalt technologia, eszkozok:

padlorobotok: katica, egérke, Matatalab, DOC manocska robot

robotpalya alkotas sajat képekkel

unplugged kodolas- tarsasjaték tesztelés

plakatkészités-palyazat is egyben

szamitogép, internet

PowerPoint készités-kedvenc pénziigyi tarsasjatékom bemutatasa

Paint programban alkotés

képregény készités- https://www.storyboardthat.com/hu/

dokumentalas: lapozhaté mesekoényvben, a Book Creatorban: https://read.bookcreator.
com/j61f2Ut9ZSPbz817ShJEN7jIHGW1/NDRC84TJQ3udvWNuOH8nSQ/JwsikweDS5
qEXQS8XNBPRA

Scratch Junior és OctoStudio-torténetalkotas, kozmondas/szolas megjelenités,
blokkprogramozas, megosztas: pedagogus e-mail cimére

mesterséges intelligencia-képgeneralas: Tengr.ai, értékelés rubrikagenerator: Mag-
icSchool

kartyaszerkesztés-eldre elkészitett sablonba illetve Canva kartyasablon hasznalattal,
mentés, nyomtatas, laminalas, olloval kivagas

dobdkocka halo oldalaira rajzolés, majd kivagas, ragasztas

a jatékszabalyok leirasa (word dokumentumba)

probajatek, tobbféle jatékszabaly

digitalis jaték készitése a WordWall-on (sajat MI altal generalt képek hasznalataval)
https://wordwall.net/hu/resource/70996893/0lvas%c3%als/t%c3%b6rt%c3%adnetal
kot%c3%hb3-%c3%alt%c3%adk

videokészités: CapCut

képernybfelvevd: Bandicam

Szoveggeneratorok, kreativ iras:https://www.languageisavirus.com/text-generators/
Torténetgenerator: https://www.languageisavirus.com/story-generator/
Sztorikocka: https://www.scottishbooktrust.com/learning-resources/make-your-own-story-cube

Osszegzés

A ,,Sok kicsi sokra megy” projektet olyan alsé tagozatos pedagdégusoknak ajanlom, akik
szeretnék a pénziigyi tudatossagot jatékos és €lményalaptt médon beépiteni a tanitasi folyama-

taikba. Ez a projekt kiillondsen hasznos lehet olyan iskoldkban is, ahol a héatranyos helyzetii és
sajatos nevelési igényli tanulok aranya magas, mivel célja az esélyegyenldség biztositasa és a
digitalis eszk6z6khoz valo hozzaférés megteremtése is.

A projektpedagogia alkalmazasa szamos elénnyel jar: fejleszti a didkok szovegértési, logikai és
digitalis kompetencidit, mikozben a kreativ és egytittmiikodési készségeiket is erdsiti. A kiilonb6zo
tantargyak ¢€s tevékenységek integralasa révén a tanulok komplex, valos €letbeli problémak megol-
dasaban szereznek tapasztalatot, ami hosszl tdvon is hasznosithat6 tudast biztosit szamukra.
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Richter Csabi (2023): Mindenki nyer, ha mersz! Formabonté digitalis mddszertani Gtletek és jo gyakorlatok
a magyartanitasban. Budapest, Neteducatio.

82


https://doi.org/10.56665/PADIPE.2024.1-2.6
https://www.calameo.com/read/00488995432127b35fcba

Pannon Digitalis Pedagogia (ISSN 2786-2445) 4. évf. (2024). 1-2. sz. DOI: doi.org/10.56665/PADIPE.2024.1-2.7

Tuboly Rita

tanito
szaktandcsado
Rdbapatonai Petdfi Sandor Altaldnos Iskola
IKT Mastermind Kutatocsoport

Digitalis Témahét
(M)ai vilagunk
Mai vilagunk — Al vilagunk

Abstract

The teachers and students of Petdfi Sandor Primary School in Rabapatona joined the Digital Theme Week for the
ninth time. The aim of the project was to strengthen environmental education and awareness through activities for
different age groups. Grades 1 to 2 learned about the legend of Isto Hany, while grades 3 to 4 built a floor robot
track using recycled materials. Grades 5-6 explored the role of artificial intelligence in biodiversity conservation,
while grades 7-8 focused on sustainable fishing and protected fish. The project focused on developing digital and
social competences, creativity and critical thinking. The aim of the good practice demonstration was to show how
to implement an institution-wide theme week.

Keywords: digital theme week, sustainability theme week, good practice, floor robots

Absztrakt

A Rabapatonai Pet6fi Sandor Altalanos Iskola pedagdgusai és tanuléi kilencedik alkalommal csatlakozott a Digi-
talis Témahéthez. A projekt célja a kdrnyezeti nevelés és a kdrnyezettudatossag erdsitése volt, kiillonb6z6 korosz-
talyok szamara kidolgozott tevékenységekkel. Az 1-2. osztalyosok Hany Istok legendajaval ismerkedtek meg, mig
a 3-4. osztalyosok ujrahasznositott anyagokbol padlorobotpalyat épitettek. Az 5-6. osztalyosok a mesterséges in-
telligencia szerepét vizsgaltak a biodiverzitas megdérzésében, a 7-8. osztalyosok pedig a fenntarthatd horgaszat és
a védett halak témakorével foglalkoztak. A projekt soran a digitalis és szocialis kompetenciak, a kreativitas és a
kritikai gondolkodas fejlesztésére helyeztiik a hangsulyt. A jogyakorlat bemutatasanak célja, hogy megmutassuk,
hogyan lehet egy egész intézményen ativeld témahetet végrehajtani.

Kulcsszavak: Digitalis Témahét, Fenntarthatosagi Témahét, jogyakorlat, padlorobotok

A Rabapatonai Pet6fi Sandor Altalanos Iskola kilencedik alkalommal csatlakozott a Di-
m gitalis Témahéthez. Ebben a tanévben a Digitalis Témaheti projektiinket 6sszekapcsol-
Digitalis tuk a Fenntarthatosagi Témahéttel, mivel nagyon fontosnak tartjuk a kdrnyezeti neve-
1ést, a kornyezettudatossag erdsitését is.

Témaheét

A projektet megeldzden a kollégakkal orleteltiink, hogy a biodiverzitas témakorén beliil
milyen teriileteket dolgozzunk fel a kiilonb6z6 korosztalyt gyerekekkel. Megbeszéltiik, mely
tantargyakat tudunk bevonni, milyen tevékenységeket végezhetnek a tanuldk, illetve milyen produk-
tumok, részproduktumok sziiletnek majd a projekt soran. Természetesen Osszegyjtottiik, hogy mi-
lyen készségeket, képességeket szeretnénk fejleszteni, illetve az értékelés modjat is.

A biodiverzitashoz kapcsolodo témakoreink a kovetkezok voltak:

1-2. osztaly: Ertékeink megdrzése — Hany Istok legendaja (megyerikum)

3-4. osztaly: Ujrahasznositds — robotpalya épitése

5-6. osztaly: Al szerepe a biodiverzitis megorzésében a kertekben

7-8. osztaly: Fenntarthato horgadszat, védett halak
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Ertékeink megorzése

tavirozsas

Mivel az 1-2. évfolyamon nincs a tanuloknak digitalis kultura tantar-
mggat;s kaéleétglé . gyuk, ezért naluk tobb tanitoi iranyitésra volt sziikség. Talalos kérdések
hal @ . rd . segitségével vezettiik ré a tanulokat a lap fogalméra, amit meg is magya-
LOSEE raztunk, sét rovidfilmet is megtekintettiink a lap él61ényeirdl. Ez a feladat
a tanulok figyelmét, emlékezetét is fejlesztette, hiszen szofelhdt készitet-
tiink kozosen a latottak alapjan. A tanulok nagyon figyelték, hogyan ké-
sziti a tanitd néni a sz6felhdt, majd a batrabb kisgyerekek maguk is irtak
be szavakat. A k6z6s munka eredménye mindenkinek nagyon tetszett.
A képzeldero6t, szobeli kommunikaciot fejlesztette az a feladat, amikor a gyerekek elmondtak,
mi koze lehet egy kisfiinak a mocsarhoz. Tébben nagyon kozel keriiltek Hany Istok legendaja-
hoz, pedig nem ismerték a torténetet.

A torténet megtekintését és rovid megbeszEélését kovetden az 1. osztalyos tanuldk lerajzoltak
kedvenc résziiket, majd gyurmabol elkészitették a mocsarat, vagy Hany Istok alakjat. Nagyon
kivancsiak voltak arra, hogy ezek a figurdk hogyan fognak majd mozogni. Talan voltak olyan
gyerekek is, akik el sem tudtak képzelni, hogy a gyurmafigurak megmozdulnak. Végiil a Hany
Istok Filmstadidoba mentiink, ahol az elkészitett rajzok adtdk a hatteret, a gyurmafigurak pedig
a szereplok voltak. A StopMotionStudio alkalmazas és a 4. osztalyos lanyok segitségével elké-
sziiltek az animéciok is. A kicsi els6sok annyira érdeklédok és tigyesek voltak, hogy tobben
mar egyedil készitették el az elsé animaciojukat.

A 2. osztalyosok tableten dolgoztak: a Scratch Jr alkalmazés-
ban készitettek rajzokat, illetve animéciokat a kedvenc résziikrol.

Mivel értékeink megdrzésével foglalkoztunk, ezért mindenkép-

. pen kitértiink arra is, hogy hogyan 6rizziik meg Hany Istok legendajat
o napjainkban. (Jokai Mor: Névtelen var, Hany Istok tandsvény)
A 2. osztalyos tanulok egy vetélkedd keretében adtak szamot
| arr6l, mennyire figyeltek a héten elhangzottakra. Mivel nagy 1ét-
szamu osztalyrol van sz0, ezért a Plickers alkalmazast hasznaltuk, ami nagyon tetszett a gyere-
keknek. Arra is figyeltek, hogy a kértyajukat beolvastuk-e.

Oklevél helyett mindenki megkapta a kinyomtatott szofelhét, amit ki is szinezhettek.

A 3. évfolyamtdl kezd6édden a tanulok a feladatokat egy Padlet feliileten kaptak, ahol egyben
az ellendrzdlistakat is megtalaltdk. Minden produktumot ide toltottek fel a gyerekek, amikre
folyamatosan kaptéak az értékelést, biztatd hozzaszolast.
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Ujrahasznositas — robotpalya épitése

A 3-4. osztalyos tanulokkal a témankat Bognar Ama-
lia inspiralta a Kreativ Robotpalya kihivassal. Ugy gon-
doltuk, miel6tt elkezdjiik a torténet irasat, mindenkép-

Mit gondolsz, mire haszndlhaté a mesterséges intelligencia?
43 responses

N pen felmérjiik egy Mentimeter segitségével, mit tudnak
a legjobb alkalmazds a tanulok a mesterséges intelligencidrol. A gyerekek al-
” tanulnise tal beirt szavakat megbeszéltik, majd attekintettiik, mi
is valojaban a mesterséges intelligencia.

Kutatomunka utan a gyerekek szofelhot készitettek a
mesterséges intelligencia felhasznaladsi lehetdségeirdl.
Fontos szempont volt, hogy a sz6felhd alakja kapcsolddjon valamelyik beirt szohoz.

A masik fogalom, amire kitértiink az ujrahasznositas, az Gjrahasznosithat6é anyagok voltak.

tanuldas

Szintén kutatomunkat végeztek a tanuldk, majd kollaborativ munkaban elkésziilt egy kozos
gondolattérkép az Gijrahasznosithato anyagok nevével, illetve azok felhasznalasi lehetdségeivel.

—

A talalt informéciok felhasznalasaval késziiltek képregények, vala-
mint plakatok is.

| Az osztalytanito, Enikd néni segitségével elkésziilt egy kozos fogalma-
zas is, amely egy olyan hazrol szolt, amiben mesterséges intelligenciat
- hasznalunk. A torténet tobbszori elolvasasat kovetden kezd6dott a robot-
palya épitése, amihez a sziikséges anyagokat mar a tavaszi sziinetben 0sz-
szegyljtotték a gyerekek. Csoportokban, parokban folyt a munka sok-sok
megbeszéléssel, méréssel, Gjabb és Gjabb Otletek megvalositasaval. Kertil-
s tek fel napelemek a hazra, épitettiink focipalyat, kertet Ontdozérendszerrel
és még Marta a robot hdzvezetdnd is megjelent. Végiil tobb 6ras munkaval elkésziilt maga a palya
is, ami mindenkinek nagyon tetszett.

A palyaépitést kovetden kezdddott Edison robot programozasa az EdScratch alkalmazas segit-
ségével csoportokban. A legnehezebb feladat a program ratdltése volt a V2-es Edison robotra, de
végll ezt az akadalyt is sikerrel vettiik. Az egyik csoport még fénykovetéssel is vezette a robotot.

Fontosnak tartjuk, hogy a tanulok elmondjak véleményiiket a heti tevékenységekrol €s sajat

munkéjukat is értékeljék, hiszen ezéltal fejlodik onértékelésiik is. Nagyon jo volt olvasni, hogy
a foglalkozasok soran megtanultdk a gyerekek tobbek kozott azt, hogy nem szabad szemetelni,
illetve, hogy barmit ujra lehet hasznositani.

crer

vitasat, algoritmikus gondolkodasat.

Al szerepe a bidoverzitas megorzésében a kertekben

Az 5-6. osztalyban a mesterséges intelligencia fogalmat dsszekapcsoltuk a mezdgazdasaggal,
hiszen a kozségben sok csaladnal talalhato kiskert, vagy fiivesitett teriilet is, amit szintén gon-
dozni kell. A tanuldk eldzetes tudasat ezeken az évfolyamokon is egy Mentimeter segitségével
mértiik fel. Megbeszéltiik magat a fogalmat, de kitértiink arra is, hogy mely teriileteken és hogyan
hasznaljdk ma a mesterséges intelligenciat. A kutatomunka sordn a gyerekek megnézték, hogy
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lehet hasznélni a mesterséges intelligenciat a mezégazdasagban. A talalt informaciokat megbe-
sz¢€ltiik, tobb tanuld sajat tapasztalatat is elmondta egy robot fiinyiréval kapcsolatban.

A Gardena alkalmazés segitségével
terveztek meg a gyerekek egy kertet a
megadott szempontok szerint. Probalkoz-
tak az automatikus ontdzdrendszer bealli-

tasaval is az alkalmazasban, de az ered-

mény nem volt megfeleld, ezért mas meg-
oldast kellett keresni. Végiil a kertet le-

A medence tisztitast egy medence tisztito géppel csinalnam.

Megkdnnyiteném a munkat, és sok idGt sporolnak. mentették, ma_]d beilleSZtették egy POWer'
Atola oy e point-ba, ahol beirtak azt is, hol hasznal-

A hazba robot porszivd lenne. Amikor mast csinadlok addig 6 felporszivoz.

nanak mesterséges intelligenciat és mire.

Mivel az iskoldban nincsen iskolakert, ezért mas megoldast kellett keresniink arra, hogy a
gyakorlatban meg tudjuk nézni, hogy pl. egy Microbit-et hol tudunk hasznalni a ndvényeknél.
Ezért egy nagyon egyszerli programot készitettiink, majd az iskola folyosojan elhelyezett no-
vényeknél néztiik meg a hdmérsékletet és a fényerdsséget is csoportmunkaban. Voltak, akik
nem hitték el, hogy pl. a fényerdsség értéke valtozik, ezért kisérletezni kezdtek: mas-mas szog-
bél, magassagbol nézték meg. Ordm volt hallgatni, amikor valaki felkialtott, miikodik. Megbe-
sz€Itiik, mi lehet az oka annak, ha mas-mas értéket mért egy-egy csoport.

A tanulokat megkérdeztiik arrol is, hogy szerintiik a jovében hol és hogyan fogjak hasznélni
a mesterséges intelligenciat. Tobben leirtdk, hogy mindenképpen meg fogja konnyiteni az em-
ber munkdjat, pl. az 6nt6zésben, az elektromos traktor hasznalataban, stb.

A visszajelzések alapjan a kerttervezés tetszett a gyerekeknek a legjobban, amit mar az al-
kotas soran is tobben emlitettek.

A foglalkozasok soran fejlesztettiik a fantaziat, kreativitast, esztétikai érzéket, szocialis kom-
petenciat, egyiittmiikodést, kritikai gondolkodast, algoritmikus gondolkodast.

Fenntarthato horgaszat, védett halak

A 7-8. osztalyban azért valasztottuk ezt a témat, mert
tobb tanul6 nagyon szeret horgaszni, versenyeken is ki-
valo eredményeket értek el.

Az eldzetes ismeretek felmérést kdvetden a tanulok
internetes kutatomunkat végeztek, melynek soran a
fenntarthat6 horgaszatrol, a halak védelmérdl kerestek
‘ i\ \ informéciokat, amelyekbdl grafikai alkotast készitet-
tek. Valaszthatott mindenki a neki tetszé formatum koziil, csak a téma, a fenntarthato horgaszat
volt adott. Késziiltek plakatok, infografikdk a megadott szempontok szerint.

A fenntarthat6é horgaszathoz tartozik a védett halak megorzése is, ezért ezzel a témaval is fog-
lalkoztunk. Szintén kutatomunkat kovetden a védett halakrol készitett mindenki szofelh6t. Tobben
azt hitték, hogy nagyon kevés védett hal 1étezik, de a kutatdomunka soran rajottek a tévedésiikre.

A halakrol az egyik sikeres horgasz tanulonk tartott egy kivalo eldadast, melynek soran sok
eszkozt mutatott, pl. gumihalakat, villantokat, 13 méter hosszu horgaszbotot. Fontos volt, hogy
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a tanulok figyeljenek az elhangzottakra, mivel a kovetkezd foglalkozasokon 3D-ben a Tin-

kercad alkalmazésban kellett miicsalikat tervezniiik.
— — A horgasz tanulok mentorként segitettek a
{‘ B munkaban: pl. elmondtak, jo lesz-e a tervezett
\ , ‘ miucsali, vagy javitani kell még rajta. A Tin-
kercad alkalmazéas 0j volt a tanuldok szamaéra,
- most ismerkedtek meg vele, de nagyon tetszett
\ ; \é nekik. Voltak, akik tobb miicsalit is terveztek,
i’ amelyekbdl a legjobbakat a 3D-s nyomtatdval ki

] is nyomtattuk.

Kivancsiak voltunk arra, hogy a tanulék hogyan képzelik el a horgaszat jovojét, amit egy
Google Urlap segitségével osztottak meg veliink. Tébben emlitették, hogy ha nem vigyazunk,
akkor kihalnak a halak, illetve hogy miicsalikat valamint 6ntekerd orsokat fogunk haszndlni.
Kiemelték a fiatalok fontos szerepét is a horgéaszat jovdjében.

A tanulok tobbségének a 3D-s tervezés €s nyomtatds tetszett a legjobban.
A foglalkozasok soran fejlesztettiik a tanulok kritikai gondolkodésat, esztétikai érzékét, tér-

crer

A projekt zarasaként kiallitast szerveztiink az elkésziilt alkotasokbél. gy mindenki lathatta
az elso osztalyosok rajzait, a stidiot, a robotpalyat és a kinyomtatott 3D-s miicsalikat.
A projekt részletes leirasa itt érhetd el.

Osszefoglalo

Osszefoglalva elmondhaté, hogy a kdrnyezettudatossag erdsitése, a digitalis kompetencia
fejlesztése mellett boviiltek a tanulok ismeretei a mesterséges intelligenciaval, illetve annak
felhasznalasi lehetdségeivel kapcsolatban is. A tanulok az életkori sajatossagaiknak, eldzetes
ismereteiknek megfelel feladatokat oldottak meg. A foglalkozasok jo hangulatuak voltak,
mindenki sikeresen vett részt benne.

Felhasznalt irodalom

Benedek Judit et al (2022). Projektpedagdgia digitalis eszkdzokkel. Budapest, Magyarorszag:Digitalis Jolét
Nonprofit Kft. Url: https://www.calameo.com/read/00488995432127hb35fcha Utolsd hozzaférés: 2024. 08. 15.
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Kubinger-Pillmann Judit

egyetemi docens
Pannon Egyetem Humantudomanyi Kar Neveléstudomanyi Intézet
kubinger-pillmann.judit@htk.uni-pannon.hu

Felsooktatas és ovoda egyiittmiikodése a Digitalis Témahéten

Abstract

A special project between university and kindergarten, where we aimed to make the concept of artificial intelli-
gence understandable for preschoolers. To do this, we used a robot of our own design. As the robot of our
knowledge evolved, the kindergartners could follow its development day by day, as they taught the tool. In a
playful way, we developed the digital competence of the kindergarten children in a complex way, while also
shaping the areas of mathematical, environmental and mother tongue competence, among others. The project in-
volved a university mentor, a pre-school teacher and a student pre-school teacher.

Keywords: digital literacy, creativity, unplugged coding, colours, shapes, emotions

Absztrakt

Egy kiilonleges projekt egyetem és 6voda kozott, ahol célul tiiztiik ki, hogy az 6vodas korosztaly szamara érthetové tegyiik
a mesterséges intelligencia fogalmat. Ehhez egy sajat készitésii robot volt segitségiinkre. A robot tudasanak formalodasat
az 6vodasok naprdl napra kovethették, hiszen ok tanitottdk az eszkozt. Jatékos formaban komplex modon fejlesztettiik az
ovodasok digitalis kompetencidjat, mikozben tobbek kozott a matematikai, a kérnyezeti, az anyanyelvi kompetenciateriile-
teket is alakitottuk. A projekt soran egyiitt dolgozott egyetemi mentor, dvodapedagdgus és 6vodapedagogus hallgato.
Kulcsszavak: digitalis kompetenciafejlesztés, kreativitas, unplugged kodolas, szinek, formak,

érzelmek

Bevezeto

A 2024-es évben megrendezett Digitalis Témahétre valo felkésziilésben egy olyan utat kovettiink,
amely egyediilallonak tekinthetd, hisz egy felsdoktatési intézmény (Pannon Egyetem Humantudo-
manyi Kar) és egy ovoda (Veszprémi Korzeti Ringaté Ovoda) egyiittmitkodésében valésult meg a
program. A projekt kiilonlegessége, hogy az 6vodas gyermekek foglalkozésait a Digitalis Témahé-
ten az akkor masodéves nappalis 6vodapedagogus hallgatoink vezettek leendé 6vodapedagdgus-
ként. A Ringaté Ovoda 9 dvodapedagdgusa (6vodai oldalrol), valamint a Pannon Egyetem Humén-
tudomanyi Karanak két kollégdja (felsdoktatasi oldalrol) segitette, mentoralta a hallgatokat.

A projekt célja a mesterséges intelligencia megismertetése Volt az dvodas korosztallyal,
amelynek f6szerepl6je egy robot. A robot Iétrehozasahoz egy mesét alkottunk. Robi a robot a
gyerekektdl naprol napra egyre tobbet tanul, egyre tobb informacidt szerez a testrészekrol, az
alakzatokrol, a szinekrdl az érzelmekrdl és a kornyezetvédelemrdl. A robot ujrahasznositott
anyagokbol késziilt. Robi tudasanak gyarapodasat szinesebbé, dsszetettebbé valasaval szimbo-
lizaltuk. Az 6vodas gyermekek Robi tanulasi folyamatan keresztiil élhették at, hogy a mester-
séges intelligencia valdjaban azt jelenti, hogy tanitom az eszkdzt, hogy minél okosabb legyen.

Valojaban jatékos formaban, komplex mddon fejlesztettiik az dvodasok digitalis kompeten-
ciajat, amelyet projektiink f6 céljaként tiztliink ki, hiszen a matematikai nevelés, az anyanyelvi
nevelés, a zenei nevelés, a mozgas, az abrazolo tevékenység, a kiilsé viladg tevékeny megisme-
rése-kornyezeti nevelés, a digitalis kompetencia fejlesztés egyiittesen valosult meg.

A felsOoktatas és az 6voda egyiittmiikodése nem csupan a Digitalis Témahétre jelentett kap-
csolodast, hanem az elokészitd, felkésziild és az értékeld, zaro iddszakra is. Az Gvodapedagogus
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alapszakos hallgatoink a gyakorlat sordn, az abban valo aktiv részvétel mentén tapasztalhattak
¢s tanulhattdk meg, hogy miként lehet egy ilyen volument, ilyen mértékii egytittmiikodésen
alapulo, és tobb honap iddtartamban zajlo k6z6s munkat megvalositani.

Kiindulépont — célmeghatarozas

A Pannon Egyetemen, az 6vodapedagdgus alapszakon tanuloknak van egy Digitdlis kérnyezet
és tanulds kornyezet kisgyermekkorban cimii tantargya a 4. félévben. A tantargy célja, hogy minél
gyakorlatiasabb, minél tobbféle feladattipust felvonultatd modon kozvetitse a tartalmat a hallga-
tok felé. Ebbol kiindulva dontott Ggy a tantargy két oktatdja, hogy a szeminarium keretén beliil
valositjak meg a Veszprémi Korzeti Ringaté Ovodaval az egyiittmiikddést a Digitalis Témahétre.

A koz6s gondolkodast, az egylittmiikddés elinditasat nagyban segitette, hogy mind a hallga-
tok, mind pedig az évoda 6vodapedagdgusai motivaltan és érdeklédéssel fordultak a projekt
felé. Koszonhetd ez annak is, hogy a témavalasztas igen aktudlis és slirgetd problémakort olelt
fel, hiszen arra torekedtiink, hogy megmutassuk, bemutassuk, hogy a mesterséges intelligencia
kérdéskorének értelmezését miként lehet elkezdeni mar az 6vodaban.

Elengedhetetlen volt, hogy a projekt kezdetén pontosan rogzitsiik, hogy mi legyen a téma,
hogyan épitsiik fel a projektet és kinek mi legyen a feladata. Mindennek tisztazasa azért volt
alapvetd fontossagu, mert idében tobbféle hatarpont is megjelent: egyetemi szorgalmi idészak,
a Digitalis Témahét konkrét idépontja €s a palyazat beadasi hatarideje.

Az iddtervezés mellett a célok rogzitése is hangsulyos volt, hiszen ebben az esetben is tobb-
féle szabalyozonak kellett megfelelni. Egyrészt az egyetemi szemindrium teljesitési feltételei-
nek, masrészt pedig a Digitalis Témahét eldirdsainak, és a palyazat feltételeinek.

A projekt felépitése és elokésziileti munkai

A projekt egészét nyolc részfazisbol épitettitk fel. Els6ként 2024 januarjaban egy révid,
szemléletformalo tovabbképzést tartottunk az dvodai partnerintézménylink azon évodapedago-
gusainak, akik a Digitalis Témahéten részt szerettek volna venni. Ennek a tovabbképzésnek az
volt a célja, hogy digitalis eszk6zok segitségével illusztraljuk, hogy az 6vodas korosztaly digi-
talis kompetenciafejlesztésének megkezdése nem azt jelenti, hogy telefont adunk a 3-7 éves
gyermekek kezébe, hanem ez sokkal arnyaltabb, Osszetettebb fejlesztést jelent, foként az
unplugged kodolasra alapozva. Ugyanezt a szemléletet kellett az intézményvezetonek a sziilok
felé kozvetitenie a projekt masodik fazisaként.

2024 februarjatol kezdve az 6vodapedagogus hallgatok felkészitése folyamatos volt, hiszen
minden héten jelen voltak a Digitalis kdrnyezet és tanulas kornyezet kisgyermekkorban cimi
oran. Az egyetemista hallgatok esetében is elengedhetetlen volt a szemléletformalas és a kii-
16nb6z6 digitalis eszk6zok modszertani értelmezése.

A projekt sikerességének egyik kulcsa, hogy az 6vodapedagdgus hallgatok felkészitését
nemcsak egyetemi oldalrol erésitettiik, hanem 2024 marciusatél minden héten talalkoztak az
ovodai mentorukkal, aki szintén nagyon sokat segitett a modszertani forméaldédasukban.
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2024 marciusanak kozepén zajlott egy online egyeztetés az dvodai €s egyetemi résztvevok
kozott, hiszen a projekt eddigre mar olyan fazisba ért, hogy fontos volt az ijabb megbeszélés,
a részletek kidolgozasa.

2024 éprilisanak elsé hetében az 6vodapedagogus hallgatok és a mentoraik elkészitették a
témahéthez sziikséges eszkozoket az 6vodaban. Ezeknek az eszkozoknek az elkészitése szintén
egy komoly tanulési folyamat volt az 6vodapedagdgus hallgatdinknak.

Mindezek utan megtortént a résztvevo ovodasok kivalasztasa. Fontos szempont volt, hogy a
gyerekek tobb csoportbol érkezzenek, de foként nagycsoportos korosztalyba tartozzanak, hi-
szen igy mar konnyebben idomulnak ahhoz a helyzethez, hogy nem a sajat csoportjukba tartozo
gyermekekkel kell egyiitt dolgozniuk.

A projekt megvaldsulasa 2024. aprilis 8-12-ig volt, hiszen orszagos szinten ekkor van a Di-
gitalis Témahét. A tényleges 6vodai megvalosulast kovetden, aprilis 30-an volt egy egyetemi
zarérendezvény is, hiszen a projektben résztvevok oklevelet kaptak, valamint megnyitottuk azt

A tervezés soran oda kellett figyelni arra, hogy mindent pontosan dokumentéaljunk, hiszen a
késdébbi palyazat szempontjabol ez elengedhetetlen volt. Szem el6tt kellett tartani, hogy a részt-
vevO ovodapedagdgusok szamara is alkotomunka legyen a projekt, de kozben az 6vodapeda-
gbgus hallgatok is fejlodjenek, formalddjanak és onallésodjanak.

A projekt soran az 6vodapedagdgus hallgatoink 2-3-as csoportban tevékenykedtek egy-egy
ovodapedagdgus mentorral. A csoportok kialakitasa nem oktatoi beavatkozassal tortént, hanem
engedtiik, hogy a hallgatok maguk valasszak ki, hogy kikkel szeretnének egy csoportban dol-
gozni. A munka elején el kellett donteni, hogy az egyhetes projekt mely napjat valasztjak az
egyes hallgatoi csoportok, hiszen ennek megfelelden kellett 6sszedolgozni, egymas munkdjara
épiteni vagy azt tovabb folytatni. Mindvégig figyeltiink arra, hogy az 6vodapedagdgus kollégak
valoban mentorként legyenek jelen a folyamatokban, hiszen a projekt kiilonlegessége az volt,
hogy 6vodapedagdgus hallgatok foglalkoznak az 6vodas gyermekekkel €s megprobalnak bol-
dogulni egy tényleges, valos 6vodai gyakorlati feladatban.

Az 1. képcsoport jol illusztralja, hogy a projekt eldkészitése soran ki kellett talalni a keret-
torténetet (robotrdl sz0l6 mese), valamint el kellett késziteni azokat a segédanyagokat, eszko-
zOket, amelyeket a projekt egyes napjain a csoportok hasznalni fognak (robot, napi tevékeny-
ségek jatékai, értékeléssel kapcsolatos eszk6zok).

1. kép
A projekt elokészitése

A projekt napjai — 1.nap — Testrészek, iranyok

A projekt legfobb segédeszkdzének, a robotnak az dsszeallitasa, valamint a robot mozgasa-
nak megértése, szimuladlasa adta az elsé nap feladatait, ahogy a robot megépitésének soran a
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sorrendiség, az algoritmikus gondolkodas kérdéskorének attekintése. A témahét mindegyik
napjan elhangzott az a keretmese, amely a robothoz kétddatt. fgy a gyerekek pontosan kovet-
hették, hogy a robot hol jar a tanulasban.

A témahét alatt mindvégig kiemelten fontos volt, hogy minden mesterséges intelligenciahoz
kapcsolodo tevékenységnek legyen analog vilaghoz kotheté kapcsolodasa, tevékenységparija.
Ezeket az értékes kapcsolodasokat mutatja be az aldbbi tablazat:

Robot megépitése Testrészek megismerése — énekkel, mondo-
(Gjrahasznositott anyagokbol) kaval, tornaval, mozgassal.

Robotok miikodésének és mozgasanak uta-

Robot mozgasa .
nozasa.

Sorrendiség — algoritmusok

(a robot megépitésének szabalyai) DRI, ST I O 20

1. tabldzat
MI elemek és analog vilag tevékenységeinek kapcsoloddasa

A tablazat alapjan lathat6, hogy mar a projekt els6 napja is megmutatta, hogy az 6vodas korosztaly
esetében mennyire fontos, hogy minden digitalis vilaghoz kotddo feladatnak legyen megfeleltetése
az analog vilaggal és mindez mozgéssal, jatékkal parosuljon. A kovetkezd néhany fotd a témahét elsd
napjan késziilt és jol illusztralja azt, hogy az 6vodasok esetében a mozgason, a rajzon keresztiil torténd
tanulds segiti, timogatja a digitalis vilaghoz kotddd fogalmak, folyamatok értelmezését.

! 1 PR g/ S R 1] o
] i AL \ ‘Y I ‘ ;

A robot dsszeéllitdsa | gy mozog egy robot!

2. kép
A témahét elsé napjanak eseményei

A témahét tovabbi napjai is timogattak azt a szemléletet, hogy az 6vodas gyermekek esetében
a tényleges manuadlis tevékenységeikhez kapcsoldéddan mutathatjuk meg a digitélis technika, a
digitalis vilag miikodési mechanizmusait. {gy segitjiik elé a digitalis kompetenciak alapoktol vald
kialakitasat vagy annak formalasat, igy tdmogatjuk a digitalis kultura kés6bbi megalapozasat.
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A projekt napjai
2. nap — Alakzatok (sikidomok) és iranyok

A témahét mésodik napjan az 6vodasok Gjra 6sszeépitették a robotot, mert a robot még nem
ismerte az alakzatokat és nem minden testrészét tudta megfeleld helyre illeszteni. A gyermekek
ezekkel a feladatokkal is gyakoroltak a sorrendiséget, az algoritmikus gondolkodast. Az alak-
zatok, formak megismerését olyan feladatokkal kotottiik 6ssze, ahol az iranyokat mozgasos te-
vékenységek révén tudtak gyakorolni a gyermekek. Valdjaban a 2. nap feladatai mind ahhoz
jarultak hozza, hogy az 6vodasok radobbenjenck, hogy a robot csak azt fogja tudni, amit meg-
tanitottunk neki és nem mindegy, hogy mit és hogyan tanitunk neki. Ezt a tanulasi folyamatot
azonositottuk a mesterséges intelligencia miikodési elvével.

A kovetkezo fényképek jol illusztraljak azokat a mozgésos tevékenységeket, amelyek a ma-
sodik napon az alakzatok, a formak tanulasa soran hangsulyt kaptak.

A robot 6sszeépitése kép alapjan 4 _Vaion. ki. milven alakzatta alakult? .

3. kép
A harmadik nap mozgdsos tevékenységei

A projekt napjai
3. nap - Szinek

A 3. napot ugyaniugy bemutatkozassal és a meserészlet meghallgatdsaval kezdtiik. Ezutan az
ovisok szinekbe Oltoztették a robotukat, a piros, kék, sarga, barna, zold és eziist szineket hasz-
nalva. Szint kapott a teste, a szemeli, a fiilei, a térdei, a labfejei és a karjai. A test beszinezése a
testrészekre felhelyezett kiilonb6z6 méretli szines sikidomokkal tortént. Egy kiszamoloval don-
tottiik el, hogy ki helyezheti fel az akkor még nem mosolygds szajat. Majd szines alakzatokat
keriiltek korbe a padlora. Két dobokockat hasznalva (az egyik kockan fehér formak voltak, a
masikon pedig szinek), a dobott szines format kellett a tobbi kozott megtalalni. A harmadik
napon Andy a padlorobot is elékeriilt. A robotpalyan Andy a robot mozgott, a gyermekek ira-
nyitasaval. Andynek a pélyara lehelyezett szines alakzathoz kellett eljutnia. Az 6vodapedago-
gus hallgaté bemutatta a gyermekeknek, hogy milyen médon tud Andy mozogni. Ezt kdvetden
mar 6k irdnyitottdk a robotot. A tobbiek feladata az volt, hogy figyeljék tarsukat jol progra-
mozza-e be Andyt? A nap végén szines alakzatra rajzoltak a gyermekek érzéseiket és Robi jobb
zsebébe helyezték azokat. A szinezOn, amit hazavihettek, sikidomok formai voltak lathatoak.
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| Arobot iav.szines 6ltozéket is kapott.  CSOPOT

4. kep
A robot szinessé valt a harmadik napon

A projekt napjai
4. nap - Erzelmek

A 4. nap is ismerkedéssel indult, hiszen minden egyes napon mas hallgatok és mentor peda-
gogusok voltak a gyermekekkel. Azonban a mesét teljes egészében meghallgattak. Robi bal
zsebében meglepetés varta dket, mert sarga, kiilonboz6 smile jellel ellatott koroket huzhattak
ki a zsebbdl. A 6 féle smile jel (6rom, banat, undor, csodalkozas, félelem, dith) mindegyikének
volt egy parja, amelyet meg kellett keresniiik és amellé a kisgyermek mell¢é kellett leiilnitik,
akinek ugyanolyan smile jelii kartya volt a kezében. Ezt kovetden megbeszélték, hogy mit je-
lentenek a jelek, majd probaltak arcmimikaval leképezni az érzést. A hallgatok 6 természetvé-
delemmel kapcsolatos képet helyeztek le a szényegre (langold erdd, hal a fan, sebesiilt szarvas,
szemetes mellé helyezett szemét, blizolgo szemétkupac, fat liltetd apa és fia), majd megbeszEl-
ték a képen latottakat és tarsitottak a képeket az érzelem kartyakkal.

A 4. viaszos vaszon kép is egy (6x6-0S 15x15 cm-es) négyzetracsos palya volt, amelyen a
természetvédelemmel kapcsolatos kartydk masolatai voltak. A gyermekeknek tarsitaniuk kel-
lett a palyan talalhaté képet a smile kartyajukkal, majd a Bee Bot robotot el kellett juttatniuk
adott kiindulasi helyrdl a képilikhoz. A tobbieknek kozben ellendrizniiik kellett, hogy megfeleld
utasitast ad-e a robotnak a tarsuk. Ekdzben néhany kisgyermeknek a nagy méretii négyzetracsos
palyara a szines alakzatokbol matrixot készitettiink. A masik ugyanolyan négyzetracsos palyara
le kellett képezniiik a kirakott alakzatokat. Egy masik helyszinen pedig az adott sormintanak
megfelelden ugyanazt a sort kellett kirakniuk a gyermekeknek a szines alakzatokbol.

A gyermekek a nap végén sarga korongra felrajzolhattak érzésiiket és Robi zsebébe cslisz-
tattak. Ezen a napon tortént meg a csoda, hiszen Robi szaja mosolyra huizodott és megkapta
hatalmas dobogo szivét. A hét minden egyes napjan egy kozds dlelés volt az 6vodapedagogus
hallgatokkal a nap zaropontja.

Az alabbi fényképen lathato, hogy milyen smile jeleket tettek a gyermekek az egyes termé-
szeti jelenségekhez. Igy ebben az esetben is komplex fejlesztés tortént, hiszen a mesterséges
intelligenciardl tanultak, de kdzben az érzelmek vilagaban mélyedtek el, amelyet a kdrnyezeti
nevelés témaihoz is illeszteni tudtak.
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5. kép
Erzelmi ikonok a robotpalydn

A projekt napjai
5. nap — A sziilok érkezése

Az 5. napon meghivtuk a gyermekek sziileit egy interaktiv jatékra és bemutattuk nekik, hogy
mi mindent tanultunk a hét folyaman. A meghivasunkra 15 sziil6 latogatott el hozzank. A szii-
16kkel megismertettiik a mesét, kozosen elmondtuk a monddkankat, a versikénket és elénekel-
tilkk a dalunkat, majd a gyermekek egy évodapedagdgus hallgatod part valasztva a hét minden
egyes feladatat bemutattak a felnétteknek. Kiilonb6zo dllomasokat jeldltiink ki és korforgasban
minden palyat végig jartunk. Természetesen az édesanydk és édesapak is kiprobalhattik a jaté-
kokat. Ez az alkalom egy mérfoldko volt a szilok életében is, hiszen sokakban akkor, a felada-
tokat, a hét eseményeit latva tudatosult, hogy az 6vodasok digitalis kompetenciafejlesztése mi-
lyen Gsszetett, sokféle teriiletet komplexen fejlesztd tevékenység.

Digitalis Témahetiink lezard eseményeként a hét anyagabol kiallitast szerveztiink a Pannon
Egyetem Humantudomanyi Karan, ahol a nagyk6zonség el6tt is bemutathattuk projektiinket. A
kiallitas helyszine a Pannon Egyetem Humantudomanyi Karanak Tanul6 Galérigja volt. A ki-
allitds megnyitdja 2024. aprilis 30-an 17 6rakor volt, amelyre hivatalosak voltak a témahétben
résztvevé mentor 6vodapedagogusok, az dvodapedagogus alapszakos hallgatok, az 6vodas
gyermekek és sziileik, a Neveléstudomanyi Intézet projektet mentoral6 oktatoi, a Pannon Egye-
tem Huméantudoményi Karanak vezetése és Veszprém varos onkormanyzatanak alpolgarmes-
tere is. Késébb, az sz folyaman a Veszprémi Ringatd Korzeti Ovodaban is kiallitast nyilt a
témahét eszkozeibdl és képes anyagaibol.

Az alabbi képek az 6vodai zaronapot, valamint az egyetemi kiallitas megnyitot mutatjak be.
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6. kép

7. kép
Zarorendezvény a Pannon Egyetem Humantudomanyi Karan

A projekt soran hasznalt értékelési metodika

Az értékelési kérdéseket harom vetiiletben érdemes targyalni: a projekt megkezdése elott, a
projekt soran, valamint a projekt zarasakor.

A projekt megkezdése el6tt az 6vodapedagdgusoknak sz616 workshop (unplugged kodolas,
padlorobotok) lehet6séget kinalt arra, hogy a kollégak megismerjék a digitalis kompetencia
fejlesztésének ovodai formait. A tovabbképzés utan az 6vodapedagdgus kollégak kozott lezaj-
lott az igényfelmérés a Digitalis Témahéttel kapcsolatban. gy valéban azok lettek a projekt
mentorai, akik nyitottak voltak a digitalis kompetenciafejlesztés 6vodai formainak megtanula-
sara és kozvetitésére az 6vodapedagogus hallgatok felé. Ugyanigy a sziildk is jelezhették, hogy
tamogatjak-e a gyermekiik részvételét a témahéten.
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A projekt soran tobbféle modon jelezhettek vissza a gyermekek is. Visszajelzési rendszer
Smile-kal tortént. Ezeket az érzelemkifejezo figurakat az 6vodasok rajzoltak. Elkésziilt egy Di-
gitalis Témahetet 0sszefoglald, vizualis elemeket tartalmazé szinezd elkészitése, amin jeldlni
tudtak az 6vodasok, hogy adott nap mivel foglalkoztak. Mindezeken tl nagyon fontos volt,
hogy szobeli megerésités, dicséret hangozzék el nemcsak az 6vodasok, hanem a hallgatok felé
is, hiszen ez a témahét szamukra is egy teljesen 0j tanulasi helyzet és nem kis probatétel volt.

DIGITALIS TEMAHET DIGITALIS TEMAHET
1. NAP 2. NAP

8. kep
Visszajelzd szinezd a nap végén

A projekt végén igyekeztliink minden résztvevotdl visszajelzést kérni. Az d6vodasok rajzok-
kal jeleztek vissza, valamint a szabad jatékban a tevékenységeikbe épitve dolgoztak fel a hét
eseményeit. A hallgatdk, a sziilok, a mentorok pedig szoveges visszajelzést adtak, amelyeket
az egyetemi zarorendezvényen kozzé is tettiink.

Milyen teriileteket fejlesztettiink a projekt soran?

A projekt a korabbiakban rogzitettek szerint egy komplex fejlesztés volt. A program kiilon-
legessége, hogy nemcsak az 6vodasok tekintetében tortént fejlesztés, hanem az 6vodapedago-
gus hallgatok és a mentorok tekintetében is.

A kovetkez0 teriiletek voltak a legfontosabbak, hiszen az egész hetet atszotték: szovegalko-
tas — szovegeértés teriiletének fejlesztése a mese, a mondokak, a versek, az énekek segitségével.
Az algoritmikus gondolkodas fejlesztése a kiillonb6zd sorrendiséget, kombinaciokat, helyette-
sitéseket hangsulyozé feladatok esetén. A téri szabalyozas gyakorlasat szolgaltak azok a jaté-
kok, amelyek az iranyokhoz kapcsolodtak és a bal-jobb, eldre-hatra orientaciot gyakoroltattak.
A kreativitas fejlesztése szintén a projekt minden napjan jelen volt, hiszen a robot megalkotasa,
majd dsszerakdsa, a feladatok kitalalasa, majd megoldasa egyarant ezen a teriileten jarult hozza
a tanulashoz, a fejlesztéshez. Az egyiittmiikodés formalddasat szolgalta a témahét egésze, hi-
szen az ovodapedagogusok, a felsdoktatasban dolgozok, az 6vodapedagogus hallgatok, a gye-
rekek és a sziilok egyiitt kellett, hogy dolgozzanak annak érdekében, hogy ez a projekt sikeres
lehessen. Végiil, de nem utolso sorban, természetesen a digitalis kompetencia fejlesztése is
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megvalosult, hiszen a t¢émahét minden szerepldje megtanulta a padlorobotok kezelését, és rajott
arra, hogy ezek az eszkdzok valoban csak eszkdzok, de a fejlesztés mibenléte attol fiigg, hogy
az ezzel kapcsolatos szemléletet sikeriilt-e megérteni.

A szemlélet alapjat az eszkoz nélkiili, azaz az unplugged kodolas adja, hiszen az 6évodas
korosztaly esetében nem az az elsddleges, hogy a fejlesztés a digitalis eszk6zokon alapuljon.
Ezen korosztaly esetében az analdg vilagbol kell kiindulni, az onnan szarmazo eszkozoket kell
kozéppontba allitani. Késébb pedig erre lehet felfiizni a digitalis eszkdzhasznalat tanitasat s a
tudatos, atgondolt jelenlétet a digitalis vilagban.

A projekt soran szerzett tapasztalatok 6sszegzése

A Digitélis Témahétre valo felkésziilés, majd a projekt megvalositasa és lezarasa is azt ta-
masztotta ald, hogy a digitalis kompetenciafejlesztés idészeri és slirgetd kérdés az dvodaban.
Az viszont egyaltalan nem mindegy, hogy milyen metodikéval vezetjiik be ezt az intézmények-
ben. Az 6vodas korosztaly e tekintetben nagyon érzékeny korosztaly, igy igen dvatosan €s pro-
fesszionalis modon kell elkezdeni a fejlesztést. A helyes ut semmiképpen nem az, hogy telefont
vagy mas digitalis eszkozt adunk a gyermekek kezébe, hanem sokkal inkdbb az, hogy az analog
vilaghoz ko6t6do jatéktevékenységeikhez kapcsolddva, abba integralva kezdjiik meg az eszkoz
nélkiili kodolés alapjainak letételét, valamint az algoritmikus gondolkodas fejlesztését.

Fontos latni azt is, hogy a szemléletformalast az 6vodapedagogusoknal €s a sziiloknél is el
kell inditani, hiszen a gyermekek fejlesztése csak igy lehet igazan hatékony.

A lezajlott projekt azért kiillondsen értékes, mert nemcsak a mentorokat segitettiik, hanem a
leendd 6vodapedagogusokat is, akik most még a felsGoktatasban tanulnak, de révid iddn beliil
mar 6vodapedagdgusként fognak dolgozni. Valdjaban az 6 felkészitésiikon keresztiil tdimogat-
juk a kovetkez6 dvodas generaciok megfeleld digitalis kompetenciafejlesztésének utjait.
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Projektpedagdgia

digitalis eszkézokkel

Tanits, alkoss, digitalisan inspiralj!
Digitalis kalandok a tanteremben
Projektpedagogia ujratéltve!

F6z06 Attila Laszl — Janossy Zsolt (szerk.) (2022): Projektpedagdgia digitdlis

eszkozokkel. Budapest, Digitalis Jolét Nonprofit Kft.
https://www.calameo.com/read/00488995432127b35fcba

A Projektpedagogia digitalis eszkozokkel
cimii konyv rendhagyo modon kozeliti meg
az oktatds és tanulas vilagat. Fozo Attila
LaszIo és Janossy Zsolt szerkesztése egy hi-
anypotlo kézikonyvet ad a pedagogusok ke-
z¢be, amely atfogo elméleti és gyakorlati ut-
mutatot nyujt a projektalapu tanulas modsze-
réhez, kiilonds figyelmet forditva a digitalis
eszkozokkel tamogatott oktatasra. Ez a kotet
nemcsak tanit, hanem inspirdl is, hiszen Uj
oOtleteket kinal ahhoz, hogyan tehetjiik a ta-
nuldsi folyamatot izgalmassé és a minden-
napi €lethez kozeli élménnyé.

A konyv bevezetd részei részletesen veze-
tik végig az olvasoét a projektpedagogia alap-
jain, kezdve a torténeti hattérrel és Dewey
vagy Kilpatrick uttér6 gondolataival, majd to-
vabb haladnak a projektmodszer jelenkori ér-
telmezéséhez (Karl Frey, Johannes Bastian
¢és Herbert Gudjons, M. Nadasi Maria, Lud-
wig Duncker és Bernd Gotz). E modszer 1é-
nyege, hogy a tanulok nem csupan passziv be-
fogadoi a tudasnak, hanem aktiv résztvevoi
egy-egy projektnek, amely soran 6nalldan fe-
dezhetik fel a tananyag sszefiiggéseit. Az el-
méleti bevezetd atgondoltan vezeti be az ol-
vasot a modszer pedagdgiai hasznossagaba,
¢s hangsulyozza annak jelent6ségét a mai,
valtozo oktatasi kornyezetben.

A kotet komoly hangsulyt fektet a digi-
talis kompetencidkra, amelyek a modern
oktatas elengedhetetlen elemeivé valtak. Az
elméleti keretek kozott részletesen bemu-
tatja, hogy a digitalis eszk6zok alkalmazasa
nem csupan technikai kiegészitd, hanem
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maga a modszer része lehet. A konyv digi-
talis programokat is javasol a projektek
megvaldsitasahoz: tobbek kozott a Canva, a
Google Térkép, a Mic, és a Lego-mese-film
hasznalata is szerepel, amelyek lehetdséget
adnak a vizudlis megjelenitésre, a progra-
mozas alapjainak elsajatitasara, és interak-
tiv tanulasi élmények Iétrehozasara. Az
ilyen programok bevonasa kifejezetten ért-
¢kes, hiszen ezek nem csupan a diakok kre-
ativitasat 6sztonzik, hanem lehetdséget ad-
nak a koz6s gondolkodésra és probléma-
megoldasra is. A konyv abban segit, hogy
az oktatok batrabban ¢és hatékonyabban
nyuljanak ezekhez az eszk6zokhoz/progra-
mokhoz, mikézben megismerik azok el6-
nyeit és lehetséges alkalmazasait.

A projektpedagogia gyakorlati megvalo-
sitdsat a konyv rengeteg példaval illuszt-
ralja. A projektotletek lehetévé teszik a ta-
nulds élményszerli megkdzelitését kiilon-
féle korosztalyok és tantargyak szamara. A
projektek sokszinlisége — a milivészeti €s hu-
man tantargyaktol kezdve a természettudo-
manyokig €s a technologiai készségeket fej-
leszté feladatokig — igazan valtozatos fel-
hasznalast tesz lehetdvé az iskolai kdrnye-
zetben. Az Otletek egyszerl, rovidebb pro-
jektektdl (példaul ,Fézziink okosan”) a
komplexebb, hosszabb tava projektekig
(példaul ,,Ocean Kihivas”) terjednek, igy
minden tanar megtalalhatja a sajat tanoraja-
hoz és tanuldihoz legjobban illeszkedd fel-
adatokat.


https://www.calameo.com/read/00488995432127b35fcba
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A projektotletek f6 tipusa kdzé tartoznak
a természettudomanyos, torténelmi, irodalmi
¢és vizudlis miivészeti projektek. Példaul a
,Fibonacci szdmok a vilagban” lehetdséget
nyujt a matematikai eszk6zok és a természet-
tudomanyos jelenségek Osszekapcsolasara,
mig a ,,Lathatd lathatatlan” cimi projekt a
mivészet és a vizualis kifejezésmod felé te-
reli a didkokat. Tobb otlet a tantargyak atjar-
hatdsagara is épit a projekt bemutatasakor. A
konyv a projekteket tobbnyire felsé tagoza-
tos és kozépiskolas tanuloknak ajanlja, és bar
néhany otlet kisebb korosztdly szamadra is
adaptalhatd, a projektek tobbsége Osszetett-
ségiik miatt inkabb a nagyobbaknak szol.

A projektotletek gyakorlatorientaltak,
ami kiillondsen motivald a tanulok szamara,
hiszen a feladatok valés problémakat és té-
makat jarnak korbe. Az olyan projektek,
mint a ,,Talalkoztal mar koltovel?” vagy az
»Ismerj meg! Digitalis 6romok és veszélyek™
lehetdséget adnak a tanuldknak, hogy felfe-
dezz€k sajat érdeklddési koriiket és vélemé-
nyliket is beleépitsék a tanulési folyamatba.

A konyv egyik érdekes ¢s kiilonallo része a
szakképzés projektmodszerrel torténd tamoga-
tasarol szolo fejezet. Bar a szakképzés témaja
Onmagaban relevans, a konyv altalanos, kozne-
velésre fokuszalod részeihez képest kissé idege-
niil hat. Mig a kdznevelésre vonatkoz6 példak
nagy szabadsagot adnak a kreativitasnak és a di-
gitalis eszkozok interaktiv haszndlatanak, a
szakképzés projektjei gyakran specifikus szak-
mai készségekre €s kompetencidkra koncentral-
nak. igy ez a fejezet egy kicsit formalisabb, és
inkabb elméleti Gitmutatoként, mintsem inspi-
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ral6 otlettarként miikodik. A szakképzésre vo-
natkoz6 rész hasznos lehet azon pedagogusok
szamara, akik e teriileten dolgoznak, de kissé el-
kiiloniil a kotet £6 ivétdl, amely inkabb a kdzok-
tatas Ujitasaira koncentral.

A kotet egyik legnagyobb erénye a mod-
szertani utmutatasok részletessége. A tana-
rokat 1épésrol 1épésre vezeti végig a projek-
tek tervezésén, lebonyolitdsan és értékelé-
sén. Kiilondsen hasznos a digitalis eszkdzok
projektalapu tanitasban betdltott szerepére
vonatkozo rész, amely nemcsak javaslato-
kat tesz, hanem konkrét példakat és mod-
szertani tanacsokat is ad. A kdnyv azonban
olykor feltételezi a pedagdgusok magas
szintli digitdlis tudéasat, ami hatréltathatja
azokat, akik kevésbé otthonosak a digitalis
vilagban. Habar kiilsé linkek segitségével
probal tdmogatést adni, ez a kezdd, de lelkes
tanaroknak val6szinti, hogy kevés.

A projektalapu oktatas az egyik legizgal-
masabb modszer a tanulasban/tanitasban, és
ha egy pedagogus szeretne ezen az Uton el-
indulni vagy fejlddni/fejleszteni magat, ez a
konyv elengedhetetlen tarsa lesz. A kotetet
forgatva 11 otleteket, lehetdségeket fedezhet
fel, és megalapozhatja a sajat pedagogiai
projektjeinek sikerét. Ha a tanar célja, hogy
a tanulok motivaltabbak, onallobbak és kre-
ativabbak legyenek, a Projektpedagogia di-
gitalis eszkozokkel megadja azt a timoga-
tast, amire sziiksége van — ez a konyv tehat
minden olyan pedagdgus szamara kihagy-
hatatlan, aki hisz a jovoorientalt oktatasban
¢s a tanulasi ¢lmények gazdagitasdban és
tenni is akar érte.

dr. Gaal Bernadett

szakmai referens
Pannon Egyetem
Gazdasagtudomanyi Kar
gaal.bernadett@gtk.uni-pannon.hu
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I11. Code Week Konferencia

2024. oktober 12-én rendezték meg a II1. Code
Week Konferenciat a témahoz illéen a Biator-
bagyi Innovativ Technikum és Gimndzium
¢épiiletében, amelyet a legkorszeriibb oktatasi
formakhoz igazodo terek, és a legmodernebb
21. szazadi digitalis technika jellemez.

A konferencia az eurdpai programozasi
héthez kapcsolodik, de ilyen jellegli rendez-
vénnyel az eurdpai események kozott csak
Magyarorszagon taldlkozhatunk. A Code
Week egy alulrdl szervez6do kezdeményezés,
amelynek célja a programozas és a digitalis
jartassag szorakoztato és érdekes modon tor-
ténd bemutatasa. A konferencia szervezoi dr.
Fozo Attila LaszIlo, Janossy Zsolt, Dobai-Ko-
zak Andrea, Klacsakné Toth A'gota, Lisztmaier
Zsuzsanna és Skultéty Zoltanné.

A plenéris eldadason Horvdth Adam
(Edtech Magyarorszag) bemutatta, hogy az
algoritmikus gondolkodas ¢és a kddolas ho-
gyan alakul at a kiilonb6z6 orszagok okta-
tasi rendszerében, majd dr. Abonyi-T6th
Andor és Gaal Bence (ELTE Informatikai
Kar, Média- és Oktatasinformatika Tan-
sz€k) a Micro:bitek élményinformatikai fel-
hasznalasarol szo16 kutatasukrol és a digita-
lis vilaggal kapcsolatos sokréti tevékenysé-
geikrdl szamoltak be.

A harom szekci6 érdekes €s izgalmas
gyakorlati példékat sorakoztatott fel, igy a
konferenciara érkezd pedagogusok, okta-
tok, kutatok rengeteg innovativ és hasznos
oOtlettel taldlkozhattak. A teljesség igénye
nélkiil néhany téma: a lanyok palyavalasz-
tasanak eldsegitése, a vak gyermekek pad-
lérobot hasznalatdnak megoldasai, a Code
Week és e Twinning kapcsolddasi pontjai,
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mesterséges intelligencia és programozas
Osszefonodasa, a konyvtarak és a digitalis
vilag lehetdségei (a program és az eléada-
sok prezentacioi itt érhetdk el: https://www.
codeweekhungary.hu/program-2024/).

A délutani workshopok biztositottak,
hogy mindenki érdeklddésének megfelelden,
a gyakorlatban is kiprébalhasson Micro:bit-
hez, mesterséges intelligencidhoz, unplug-
ged koddolashoz kotddo feladatokat.

A konferencian kiallitok is szinesitették a
programot, a Pannon Egyetemet a Digitalis
1ét — Digitalis kultara Kutatocsoport képvi-
selte. A kutatocsoport tagjai dr. Gyore Géza,
dr. Kubinger-Pillmann Judit és Bognadr
Amalia bemutattdk, hogy milyen képzési,
kutatasi és publikalési alternativakat nytjt a
pedagogusoknak, oktatoknak a PE Human-
tudomanyi Kar Neveléstudomanyi Intézete.

— -

— "

111, CODE WEEK
| KONFERENCIA

Pillanatképek
A konferencia minden évben kiemelkedd
¢és értékes esemény azok szdmadra, akik a
programozas, kodolas €s robotika tertiletén
tevékenykednek. A szervezoknek koszonjiik
a munkajukat, jovore is talalkozunk!

Bognar Amalia

Pannon Egyetem
Humantudomanyi Kar
bognar.amalia@htk.uni-pannon.hu
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LEGO MATEK KEPZES

2024. november 8-an, Budapesten zajlott a
H-Didakt Kft. szervezésében a LEGO-ma-
tek képzés, amely elssorban 1-3. osztaly-
ban tanitd pedagogusoknak szolt, de valgja-
ban nemcsak ebbdl a célcsoportbol voltak
érdeklédd kollégak a tovabbképzésen. A
résztvevok kozott voltak tanitok, tanarok és
a felsdoktatasban dolgoz6 oktatok egyarant.

Minden esetben azok a képzések hatéko-
nyak, amelyek az elmélet és a gyakorlat
megfeleld ardnyat tudjak képviselni. igy
volt ez a LEGO-matek képzés esetében is,
hiszen a déleldtt folyaman a lego torténeté-
r6l, valamint a matematika tantargy vonat-
kozasaban torténd alkalmazés elméleti hat-
terérol, tovabba oktatasmodszertani, didak-
tikai kérdésekrdl volt szo. Erre pontosan
azért volt sziikség, mert ennek tiikrében le-
hetett a modszertani Gtleteket, megoldéso-
kat a megfelel6 kontextusba helyezni.

Az elmélet €s a gyakorlat kozott kelld at-
menetet jelentett az eldre elokészitett ele-
mekbél LEGO kacsa épitése. Erdekes volt
megtapasztalni, hogy a képzés résztvevoi
milyen sokféle kacsat tudtak 1étrehozni.

Az elméleti bevezetd utdn a MoreTo-
Math 1-2 készlet megismerésére és kiproba-
laséara volt lehet6ség. Ezt a készletet akar 3-
4. osztalyig jol lehet hasznalni nemcsak az
algoritmikus gondolkodas fejlesztéséhez,
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hanem az alapmiiveletek tanitasahoz is, mi-
kozben a gyermekek finommotorikdja is
fejlodik. A gyakorlati képzés vezetdje hite-
les pedagdgusként mutatta be a készletet és
annak alkalmazasat, hiszen maga is tizenot
éve hasznalja azt. Sokat segitett, hogy a
képzés résztvevoinek volt lehetdsége arra,
hogy mar eldre letoltsék azt a szoftvert,
amely a MoreToMath készlethez sziiksé-
ges. Igy nemcsak az analog vilagban tudtak
épiteni a résztvevok, hanem digitalisan is
megvalodsithattdk a feladatokat. Minden
egyes kiprobalt feladatot 1€pésrdl 1épésre
megoldhattak a kollégak, igy volt lehetdség
arra, hogy az esetleges modszertani kérdé-
seket, dilemmakat egymassal is megvitas-
sak. JO volt megtapasztalni azt is, hogy
ezeknél a legds feladatoknal is kivaldan
Osszekapcsolhat6 az analog és a digitalis vi-
lag. Fontos volt hallani azokat a példakat, és
latni azokat a fényképeket, amelyeket a kép-
z¢&st vezetd tanitond osztott meg a résztve-
vokkel, hiszen igy még jobban bizonyossa-
got nyerhettek a kollégak arrdl, hogy érde-
mes belevagni a matematikatanitasba lego
tdmogatassal.

A fels6oktatasi résztvevok jelenléte szin-
tén indokolt volt, hiszen a leendé 6vodape-
dagogusok ¢és tanitok felé 6k jelentenek
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kapcsolodast. Elengedhetetlen, hogy a jovo
ovodapedagdgusai €s tanitdoi mar Ggy sze-
rezzenek diplomat, hogy ezeket a lehetdsé-
geket ismerik €és hasznalni, alkalmazni tud-
jak.

Meglatasom szerint a képzés résztvevoi
ugy indulhattak haza a nap végén, hogy el-

méleti és gyakorlati szempontbdl is bizo-
nyitottnak lattdk, hogy érdemes kiprobalni a
lego-matek lehetdségeket akar mar az 6vo-
das gyermekek, akar az altalanos iskolasok
korében, legyen szo6 tanorarol vagy szakkor-
rol.

Ezuton is koszonjiik, hogy részesei lehet-
tiink az inspiralo képzésnek!

Dr. Kubinger-Pillmann Judit

egyetemi docens
Pannon Egyetem
Humantudomanyi Kar
kubinger-pillmann.judit@htk.uni-pannon.hu
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