
A STEAM modellnek különleges je-
lentősége van az esélyegyenlőségben. 
A lányok nagy része azért nem választ 
műszaki vagy természettudományos 
pályát, mert az ezekhez szükséges tu-
dást olyan módszerekkel közvetítették, 
amely a lány tanulók sajátos tanulási 
igényei, képességfejlődése szempont-
jából nem volt optimális. Kísérletek 
bizonyítják, hogy a műszaki felsőok-
tatásban a kreatív, művészi jellegű fel-
adatokkal a fi atal nők téri képességei 
gyorsabban és hatékonyabban fejleszt-
hetők, mint a szokásos drill feladatok-
kal (Babály – Kárpáti, 2016). A vizuá-
lis nevelés tehát alapvetően hozzájárul 
a munka világában kiemelkedően fon-
tos képességcsoportok fejlődéséhez. A 
térszemlélet, a színérzékelés és a képi 
jelek olvasása/ alkotása, vagyis a ha-
gyományos és digitális módszerekkel 
végzett vizuális kommunikáció fejlő-
dése a tantárgy hatékony oktatásától 
függ. A pedagógusképzésben még rit-
kán szerepel ez a modell, de önképzés-
sel az itt közölt írások és weboldalak 
segítségével elsajátítható. 

A STEM-TŐL A STEAM-IG

Az ingyenes, online „STEM to 
STEAM” (A STEM-től a STEAM-ig) 
című kurzus például bemutatja a mo-
dell elméleti hátterét és oktatási mód-
szereit egyaránt (https://dlaberasmus.

com/courses/stem-steam-online-
course/). A tanfolyam a Digitális 
Tanulás Határok Nélkül (Digital 
Learning Across Boundaries, DLaB, 
https://dlaberasmus.com/) című, az 
Európai Unió támogatásával megva-
lósult projekt eredménye. A digitális 
technológia természetéből fakadóan 
átlépi a határvonalakat, legyen az fi -
zikai (hagyományos tantermek) vagy 
fogalmi (tantervet érintő) jellegű. 

A DLAB  PROJEKT

A DLAB  projekt résztvevői olyan tan-
termek megteremtésére törekednek, 
amelyek hasonlóan szabadok és transz-
verzálisak. Ennek érdekében évenként 
egy, összesen pedig három „határokat 
átlépő tanulási módszert” vizsgálnak 
meg: a szabadtéri tudományközvetítési 
lehetőségeket, a STEM-től a STEAM-
ig átvezető, művészetpedagógiával 
gazdagított programokat, és a techno-
lógia által támogatott CLIL (tartalom-
alapú nyelvtanulás). A projekt részt-
vevői sok hasznos segédanyagot tettek 
elérhetővé weboldalukon. Az egyik 
projektben gyerekek összehasonlít-
hatják Leonardo da Vinci művészeti 
és mérnöki alkotásait, mielőtt bele-
vágnak egy saját alkotó projektbe; ké-
szíthetnek egy űrtojást (eggstronaut), 
és megjósolhatják, hogy vajon az álta-
luk tervezett űrkapszula képes lesz-e a 

szükséges védelmet biztosítani; saját 
napelemet vagy hidat tervezhetnek; 
összeállíthatnak egy ahhoz hasonló 
CD-t, amit a NASA küldött az űrbe, 
hogy csak néhány példát említsünk. A 
fi zikai, kémiai folyamatokat, a gépek 
működését ábrákkal, kísérletezéssel, 
a kultúrtörténetből vagy a mai életből 
vett példák alapján megismerő fi ata-
lokból könnyebben válik élethosszig 
tanuló, fejlődő szakember.

A tananyag részei a modell megva-
lósítását szolgáló módszertani irányo-
kat is kijelölik: 

 Éld át a STEAM-et! – az élménype-
dagógia alkalmazása művészeti–tudo-
mányos integrációban

 A hallható STEAM – a zajoktól a 
zenéig, a hallható világ jelenségei tu-
dományos és művészeti nézőpontból

 A látható STEAM – a vizuális alap-
jelektől az infógrafi kán át a műalkotá-
sokig, a látható világ jelenségei tudo-
mányos és művészeti nézőpontból.

Mindegyik tananyagegység esetta-
nulmányokkal kezdődik, melyek az 
alapiskola szintjén megvalósult pro-
jekteket mutatnak be Belgiumból, 
Dániából, az Egyesült Királyságból 
és Norvégiából. A projektek az ér-
zékszervek működésével kapcsolatos, 
a 6–10 évesek számára is érdekes és 
érthető helyzeteket vizsgálnak: mi 
lenne, ha szabadon változtathatnánk 
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a méreteinket, és más perspektívából, 
másként érzékelnénk a világot; ha egy 
másik bolygóra költöznénk át; ha más-
ként (fi nomabban vagy kevésbé éle-
sen) működnének az érzékszerveink? 
Hogyan birkóznánk meg mindennapi 
feladatainkkal, és milyen segítséget 
adna ebben a tudomány és a művé-
szet? 

A FIND PROJEKT

A projekt teljes neve – Future 
Innovators, New Discoveries (Jövendő 
Innovátorok, Új Felfedezések) – hűen 
tükrözi a projekt kettős természetét: 
egyfelől a STEM szakemberek  iden-
titását, másfelől az ő gyakorlati mun-
kájukat érinti. A FIND egy hároméves 
időtartamra (2016–2019) létreho-
zott stratégiai partnerség, amelyben 
Görögország, Olaszország, Málta, 
Norvégia, Lengyelország és az Egye-
sült Királyság vett részt, és amelyet 
az  Erasmus+ program fi nanszírozott. 
A projekt résztvevőinek célkitűzései a 
következők:
• A  nemek közötti egyenlőtlensé-
gek megszűntetése innovatív oktatási 
stratégiákkal, melyek mindkét nem 
számára egyformán érthetők és hasz-
nosak;
• A STEAM oktatásban alkalmazha-
tó  innovatív oktatási módszerekhez 
tanár-továbbképzési programok ki-
dolgozása, hogy ezeket a tanárok ma-
gabiztosan tudják használni;
• A legújabb technológiák optimális 
felhasználása a sajátos iskolai infra-
strukturális körülmények között. A jól 
felszerelt munkahelyi környezet nem, 
de az ott felmerülő digitális eszközök-
kel modellezhető, esteleg megoldható 
problémák igen.

A nemek közötti egyenlőség téma-
körével való foglalkozás szükségessége 
már a projekt indulásakor egyértelmű-
vé vált, amikor a Rajzolj le egy tudóst! 
című feladat végrehajtása során a di-
ákok túlnyomó többsége férfi  tudóst 
rajzolt – bár az adott ország nyelvében 
nem kötődik nyelvtani nemhez ez a 
főnév. A további tevékenységek ezt az 
előítéletet voltak hivatottak eltörölni. 
Ilyen volt például a Milyen STEAM 
tárgyakra épülő szakma illik hozzám? 
kérdéssor kitöltése, vagy a  STEAM 
szakemberekkel folytatott beszélgeté-
sek, amelyben női tudósok – hiteles 
szerepmodellek – is szóhoz jutottak.

A projekt keretében további olyan 
képzéseket is megrendeztek, melyek 

a modern oktatási módszerekre össz-
pontosítottak, és az egyik részt vevő 
partner még egy tanuló labort is létre-
hozott. A diákoknak pedig számtalan 
alkalommal nyílt lehetőségük a tech-
nológiák és a művészetek kombinálá-
sára: például amikor programoztak a 
Scratch szoft ver (https://scratch.mit.
edu/) felhasználásával, fraktálokat raj-
zoltak, és megismerkedtek a robotiká-
val. A tudásmegosztás irodalmi nyel-
ven, idézve verseket, prózai műveket. 
A következő témákat dolgozták fel:
• Modellezés, makettezés
• A technikai vívmányok megértése 
kultúrtörténeti tudással
• A tudományok hatása a művészetek 
fejlődésére
• Humán tudományok ismeretanya-
gának felhasználása: fi lozófi a, pszicho-
lógia, szociológia, történelem.

A SCIENTIX OKTATÁSI PORTÁL ÉS 
AZ ÉLMÉNYMŰHELY ÉS MŰVÉ-
SZETI STÚDIÓ

Hasonló programokat találhatunk a 
Scientix (http://www.scientix.eu/) ok-
tatási portálon is, amely évtizedek óta 
szolgálja a természettudományos és 
informatikai integráció ügyét. (Egy jó 
gyakorlat a portálról: Hristova, 2015; 
Az integratív szellemű programok 
gyűjteményét közli: School Educati-
on Gateway, 2018).  A matematika és 
a művészetek kapcsolatait tárja fel az 
Élményműhely és Művészeti Stúdió 
(http://www.elmenymuhelystudio.
hu/), amely egy nemzetközi hálózat 
részeként foglalkozik a művészetek-
ben rejlő tudományos ismeretek, él-
mények feltárásával és a matematika 
élménypedagógiai alapú tanításával 
(Fenyvesi és mts., 2017).  

AZ INNOVÁCIÓ 
A CSELEKVÉSSEL KEZDŐDIK! 
STEAM! PROJEKT

Az Innováció a cselekvéssel kezdő-
dik! STEAM! projekt (Innovation 
starts with action! STEAM!, http://
innovationsteam.weebly.com/) erre 
a jövőre készít fel, és három újszerű 
megközelítés bevezetésével próbálja 
növelni a diákok motivációját és aktív 
részvételét: a művészetekhez kapcso-
lódó, természettudományos ismerete-
ket közvetítő múzeumi órákat szervez, 
ahol programozható Lego robotok 

használatára is lehetőség van. A digi-
tális technológiákra épülő módszertan 
alapvetően különbözik a természetes 
játékokat és anyagmegismerő élmé-
nyeket közvetítő interaktív vándor 
tanösvény módszereitől, a cél mégis 
azonos: a sokoldalú, tevékenységen 
alapuló, kísérletező ismeretszerzés 
(Vásárhelyi szerk., 2017). 

 Ezek az élménypedagógiai mód-
szerek különösen hasznosak az álta-
lános iskolai diákok számára, akiknek 
a STEAM tantárgyakhoz kapcsolódó 
alapvető tudásanyagot kell elsajátíta-
niuk. A két projektben közös, hogy a 
tanárok számára saját szakmai fejlő-
désük előmozdítására is lehetőséget 
nyújt, például azáltal, hogy előké-
szülésként online kurzusokon vettek 
részt. 

VIZUÁLIS NEVELÉS

A nemzetközi vizuális nevelésben je-
lenleg uralkodónak számító két pa-
radigma: a tervezéses vagy design-
gondolkodásra (design thinking) 
alapozott, a környezetkultúra eszköz-
tárát előtérbe helyező, illetve a vizuális 
média eszköztárát a digitális kompe-
tencia fejlesztésével együtt oktató, alko-
tás-központú médiapedagógia jelentős 
hagyományokkal rendelkezik a magyar 
művészetben és pedagógiában. A mo-
dern képi nyelv kialakulásának egyik 
legjelentősebb műhelye, a német Bau-
haus Ipari és Művészeti Iskola tantervét 
meghatározó magyar művész-peda-
gógusok: Moholy-Nagy László, Kepes 
György és Breuer Marcell szellemi 
öröksége jól illeszthető a mai magyar 
oktatási célokhoz és tantervi köve-
telményeihez. A Bauhaus pedagógiai 
örökségét tovább vivő Moholy-Nagy 
Vizuális Modulok négy témakörben: 
vizuális kommunikáció, hagyományos 
és digitális vizuális média, környezet-
kultúra és a kortárs művészet oktatása 
négyéves, felmenő rendszerű iskolai 
kísérletben kidogozott sok száz óra-
vázlata, projekt leírása öt kézikönyvben 
elérhető a kutatás honlapján (http://
vizualiskultura.elte.hu/). 

A „MAKER” MÓDSZER

A STEAM körébe tartozó módszer 
a „maker” (készítő, kézműves) mo-
dell is, amelynek egyik kiváló példá-
ja a Moholy-Nagy László Művészeti 
Egyetemen évek óta zajló pedagógiai 
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innováció. A design-gondolkodás a 
tervezők munkamódszerét tanítva, a 
problémamegoldó gondolkodást fej-
leszti. Ez egy tantárgyfüggetlen mód-
szertan, amit tanárpárokban fejlesztet-
tük: mindig egy vizuális-kultúra tanár 
és egy másik terület oktatója dolgozott 
együtt. 33 iskola 70 tanára próbálta ki 
a módszert. Bevitték az iskolába, és 
konkrét tananyagot valósítottak meg 
a segítségével. A designgondolkodás 
sokféle területen bevethető az isko-
lában: a közösségfejlesztéstől a bio-
lógiaóráig (Bényei és mts., 2020). „A 
hangsúly a problémaalapú tanuláson 
van. Amikor tervezni kell valamit, az 
első lépés mindig az elmélyülés. Ez 
remek alkalom arra, hogy a diákok 
ismereteket szerezzenek az adott terü-
letről, akár önálló kutatás, akár tanári 
előadás révén. Ugyanakkor ezt mind-
járt annak tükrében tehetik, hogy az 
adott tudást majd alkalmazniuk kell 
egy problémamegoldási szakaszban. 
Az egyik alapmegfi gyelésünk, hogy a 
diákoknak elsősorban az a baja az is-
kolával, hogy nem látják át pontosan, 
hogy az adott tudást hol fogják tudni 
hasznosítani. Fontos, hogy megta-
nuljanak projektekben gondolkod-
ni, és információmorzsákat beépítve 
állítsanak össze közös megoldási ja-
vaslatokat.” – mondja a módszerről a 
pedagógiai program egyik kidolgo-
zója, Csernátony Fanni iparművész 
(Schneider, 2019). 

 A módszer nemzetközi jó példáiról 
látható Tedx előadáson Phil Carew 
és Liana Gooch beszámolt a diákok 
megnövekedett motivációjáról a mű-
szaki és természettudományos pályák 
iránt. Különösen a lányok motiválá-
sa fontos, hiszen, bár a képességeik 
megvannak hozzá, de ők még min-
dig alulreprezentáltak ezeken a terü-
leteken (https://www.youtube.com/
watch?v=hRLcwrpgyYU).  

DIGITÁLIS KREATIVITÁS

A művészeti-tudományos integráció 
fontos része az új digitális technoló-
giák megismerése, melyek új, alkotó 
módszereket kínálnak, és kiterjesztik 
a kreatív problémamegoldás technikai 
lehetőségeit. (Ilyen programok talál-
hatók itt: https://steamedu.com/). A 
3D tervezés alapjainak megismerése, 
illetve a digitális kreativitás fejlesztése 
a vizuális kultúra tantárgy lehetséges 
új irányait jelenthetik. Biró Ildikó, a 
Szegedi Egyetem oktatója (2021) a 

digitális grafi ka módszereit tanítva, a 
mindennapi életben és a munka vilá-
gában egyaránt hasznos számítógépes 
tervezői képességrendszert alapozza 
meg. Klima Gábor, a budapesti Eöt-
vös József Gimnázium tanára (2021) 
a térszemléletet fejleszti és a térbeli 
tervezést tanítja 3D nyomtatón megje-
leníthető alkotásokkal. Szalay Dániel, 
a Nyitrai Konstantin Filozófus Egye-
tem oktatója a pedagógusképzésben 
alkalmazza a digitális színkompozíció 
tervezését, és ennek fi zikai alapjaival 
is megismerteti a hallgatóit (Szalay, 
2021). Ezen az egyetemen zajlik im-
már két éve egy integratív szemléle-
tű térszemlélet-kutatás, amelyben az 
informatikai eszközöket használjuk 
a matematika és a vizuális nevelés 
tantárgyakban is. (A kutatásról itt, a 
Katedrában: Szabó – Kárpáti, 2021; 
Nagyová Lehocká – Csáky, 2020; 
Nagyová Lehocká – Csáky – Žitný, 
2021).

ÖSSZEGZÉS

Az itt bemutatott, integratív szemlé-
letű programok jelentősége, hogy új, 
innovatív fejlesztési formákat tárnak 
fel az iskolai vizuális nevelés számára. 
A kreativitás-fejlesztés a tudományos 
és művészeti tárgyak közös feladata, 
de nemzetközi, szisztematikus ösz-
szehasonlító szakirodalom-elemzése-
ink szerint elsősorban mégis e terület 
oktatóira hárul. A vizuális, zenei és 
drámapedagógiai területen zajló óra-
számcsökkentés tehát már rövid távon 
is jelentős fejlődési defi citet eredmé-
nyezhet. A STEAM modell legfonto-
sabb üzenete számunkra: a művészetek 
nélkül a hatékony tudományközvetítés 
sem képzelhető el.
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KÖSZÖNETNYILVÁNÍTÁS

Jelen tanulmány a „KEGA 015UKF-
4/2020 Rozvoj priestorovej predstavi-
vosti 10-12 ročných žiakov základných 
škôl” pályázat keretében jött létre.


