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TERMESZETTUDOMANYOS ES MUVESZETI
INTEGRACIO 2: A STEAM MODELL A GYAKORLATBAN

A STEAM modellnek kiilonleges je-
lentGsége van az esélyegyenlGségben.
A lanyok nagy része azért nem valaszt
miiszaki vagy természettudomanyos
palyat, mert az ezekhez sziikséges tu-
dast olyan modszerekkel kozvetitették,
amely a lany tanulok sajatos tanulasi
igényei, képességfejlédése szempont-
jabol nem volt optimalis. Kisérletek
bizonyitjak, hogy a miszaki felsGok-
tatasban a kreativ, mtivészi jellegti fel-
adatokkal a fiatal nok téri képességei
gyorsabban és hatékonyabban fejleszt-
hetdk, mint a szokasos drill feladatok-
kal (Babaly — Karpati, 2016). A vizua-
lis nevelés tehat alapvetGen hozzajarul
a munka vilagaban kiemelkedGen fon-
tos képességcsoportok fejlédéséhez. A
térszemlélet, a szinérzékelés és a képi
jelek olvasasa/ alkotdsa, vagyis a ha-
gyomanyos és digitalis modszerekkel
végzett vizualis kommunikaci6 fejlo-
dése a tantargy hatékony oktatasatol
fugg. A pedagdégusképzésben még rit-
kan szerepel ez a modell, de 6nképzés-
sel az itt kozolt irasok és weboldalak
segitségével elsajatithato.

A STEM-TOL A STEAM-IG

Az ingyenes, online ,STEM to
STEAM” (A STEM-tél a STEAM-ig)
cimil kurzus példaul bemutatja a mo-
dell elméleti hatterét és oktatasi mod-
szereit egyarant (https://dlaberasmus.

com/courses/stem-steam-online-
course/). A tanfolyam a Digitalis
Tanulds Hatdrok Nélkil (Digital
Learning Across Boundaries, DLaB,
https://dlaberasmus.com/) cimd, az
Eurépai Uni6é tamogatasaval megva-
lésult projekt eredménye. A digitalis
technoldgia természetébdl fakadodan
atlépi a hatarvonalakat, legyen az fi-
zikai (hagyomanyos tantermek) vagy
fogalmi (tantervet érint6) jellega.

A DLAB PROJEKT

A DLAB projekt résztvevoi olyan tan-
termek megteremtésére torekednek,
amelyek hasonldan szabadok és transz-
verzalisak. Ennek érdekében évenként
egy, Osszesen pedig harom , hatarokat
atlépé tanulasi modszert” vizsgalnak
meg: a szabadtéri tudomanykozvetitési
lehet6ségeket, a STEM-t6l a STEAM-
ig atvezetd, miivészetpedagogiaval
gazdagitott programokat, és a techno-
légia altal tamogatott CLIL (tartalom-
alapu nyelvtanulas). A projekt részt-
vevoi sok hasznos segédanyagot tettek
elérhet6vé weboldalukon. Az egyik
projektben gyerekek &sszehasonlit-
hatjak Leonardo da Vinci muvészeti
és mérnoki alkotdsait, miel6tt bele-
vagnak egy sajat alkotd projektbe; ké-
szithetnek egy frtojast (eggstronaut),
és megjosolhatjak, hogy vajon az élta-
luk tervezett tirkapszula képes lesz-e a

szitkséges védelmet biztositani; sajat
napelemet vagy hidat tervezhetnek;
osszeallithatnak egy ahhoz hasonld
CD-t, amit a NASA kiildott az trbe,
hogy csak néhany példat emlitsiink. A
fizikai, kémiai folyamatokat, a gépek
mikodését abrakkal, kisérletezéssel,
a kultartorténetbdl vagy a mai életbél
vett példak alapjan megismerd fiata-
lokbol kénnyebben valik élethosszig
tanulo, fejl6dé szakember.

A tananyag részei a modell megva-
lésitasat szolgalé modszertani iranyo-
kat is kijelolik:

nEld 4t a STEAM-et! - az élménype-
dagogia alkalmazasa miivészeti-tudo-
mdnyos integracidban

m A hallhaté STEAM - a zajoktol a
zenéig, a hallhato vilag jelenségei tu-
domanyos és muivészeti nézépontbdl

u A lathato STEAM - a vizualis alap-
jelektdl az infografikdn at a maalkota-
sokig, a lathato vildg jelenségei tudo-
manyos és mivészeti nézépontbol.

Mindegyik tananyagegység esetta-
nulmanyokkal kezdédik, melyek az
alapiskola szintjén megvaldsult pro-
jekteket mutatnak be Belgiumbdl,
Danidbol, az Egyesiilt Kiralysagbol
és Norvégiabol. A projektek az ér-
zékszervek miikodésével kapcsolatos,
a 6-10 évesek szamdra is érdekes és
érthetd helyzeteket vizsgalnak: mi
lenne, ha szabadon valtoztathatnank



a méreteinket, és mds perspektivabol,
masként érzékelnénk a vilagot; ha egy
masik bolygora koltoznénk at; ha mas-
ként (finomabban vagy kevésbé éle-
sen) muikodnének az érzékszerveink?
Hogyan birkéznank meg mindennapi
feladatainkkal, és milyen segitséget
adna ebben a tudomdny és a miivé-
szet?

A FIND PROJEKT

A projekt teljes neve - Future
Innovators, New Discoveries (Jovendd
Innovétorok, Uj Felfedezések) - hiien
tilkrozi a projekt kettds természetét:
egyfel6l a STEM szakemberek iden-
titdsat, masfeldl az 6 gyakorlati mun-
kajukat érinti. A FIND egy haroméves
idOtartamra (2016-2019) létreho-
zott stratégiai partnerség, amelyben
Gorogorszag, Olaszorszag, Malta,
Norvégia, Lengyelorszag és az Egye-
stlt Kiralysag vett részt, és amelyet
az Erasmus+ program finanszirozott.
A projekt résztvevéinek célkittizései a
kovetkezSk:

o A nemek kozotti egyenlStlensé-
gek megszlintetése innovativ oktatasi
stratégiakkal, melyek mindkét nem
szamara egyforman érthet6k és hasz-
nosak;

« A STEAM oktatasban alkalmazha-
to innovativ oktatdsi modszerekhez
tanar-tovabbképzési programok ki-
dolgozasa, hogy ezeket a tandrok ma-
gabiztosan tudjak hasznalni;

o A legtjabb technolégiak optimalis
felhasznalasa a sajatos iskolai infra-
strukturalis koriilmények kozott. A jol
felszerelt munkahelyi kornyezet nem,
de az ott felmerild digitalis eszk6zok-
kel modellezhet6, esteleg megoldhato
problémaék igen.

A nemek kozotti egyenldség téma-
korével valo foglalkozas sziikségessége
mar a projekt indulasakor egyértelmi-
vé valt, amikor a Rajzolj le egy tuddst!
cimi feladat végrehajtasa soran a di-
akok tulnyomo tobbsége férfi tudost
rajzolt - bar az adott orszag nyelvében
nem kotédik nyelvtani nemhez ez a
fénév. A tovabbi tevékenységek ezt az
eloitéletet voltak hivatottak eltérolni.
Ilyen volt példaul a Milyen STEAM
targyakra épiil6 szakma illik hozzam?
kérdéssor kitoltése, vagy a STEAM
szakemberekkel folytatott beszélgeté-
sek, amelyben néi tuddésok - hiteles
szerepmodellek - is szohoz jutottak.

A projekt keretében tovabbi olyan
képzéseket is megrendeztek, melyek

a modern oktatasi modszerekre 9ssz-
pontositottak, és az egyik részt vevo
partner még egy tanuld labort is létre-
hozott. A didkoknak pedig szdmtalan
alkalommal nyilt lehetdségiik a tech-
noldgidk és a miivészetek kombinala-
sara: példaul amikor programoztak a
Scratch szoftver (https://scratch.mit.
edu/) felhasznéldsaval, fraktalokat raj-
zoltak, és megismerkedtek a robotika-
val. A tuddsmegosztas irodalmi nyel-
ven, idézve verseket, prozai miveket.
A kovetkez6 témakat dolgoztak fel:

o Modellezés, makettezés

o A technikai vivmanyok megértése
kulttrtorténeti tudassal

o A tudomanyok hatdsa a mivészetek
fejlédésére

o Human tudomanyok ismeretanya-
ganak felhasznalasa: filozofia, pszicho-
logia, szocioldgia, torténelem.

A SCIENTIX OKTATAS| PORTAL ES
AZ ELMENYMUHELY ES MOVE-
SZETI STUDIO

Hasonlé programokat taldlhatunk a
Scientix (http://www.scientix.eu/) ok-
tatasi portalon is, amely évtizedek ota
szolgalja a természettudomanyos és
informatikai integracié tigyét. (Egy jo
gyakorlat a portalrol: Hristova, 2015;
Az integrativ szellemi programok
gyljteményét kozli: School Educati-
on Gateway, 2018). A matematika és
a muvészetek kapcsolatait tarja fel az
Elménymihely és Mubvészeti Stadio
(http://www.elmenymuhelystudio.
hu/), amely egy nemzetkézi haldzat
részeként foglalkozik a miivészetek-
ben rejld tudomanyos ismeretek, él-
mények feltarasaval és a matematika
élménypedagogiai alapu tanitasaval
(Fenyvesi és mts., 2017).

AZ INNOVACIO )
A CSELEKVESSEL KEZDODIK!
STEAM! PROJEKT

Az Innovacié a cselekvéssel kezdd-
dik! STEAM! projekt (Innovation
starts with action! STEAM!, http://
innovationsteam.weebly.com/)  erre
a jovore készit fel, és harom ujszerd
megkozelités bevezetésével probalja
novelni a didkok motivacidjat és aktiv
részvételét: a miivészetekhez kapcso-
16d6, természettudomanyos ismerete-
ket kozvetité muzeumi 6rdkat szervez,
ahol programozhaté Lego robotok
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hasznalatara is lehetdség van. A digi-
talis technologidkra épiilé modszertan
alapvetGen kiilonbozik a természetes
jatékokat és anyagmegismer$ élmé-
nyeket kozvetitd interaktiv vandor
tandsvény modszereit6l, a cél mégis
azonos: a sokoldaly, tevékenységen
alapulo, kisérletez6 ismeretszerzés
(Vasarhelyi szerk., 2017).

Ezek az élménypedagdgiai mod-
szerek killondsen hasznosak az dlta-
lanos iskolai didkok szamara, akiknek
a STEAM tantdrgyakhoz kapcsolédo
alapvet6 tudasanyagot kell elsajatita-
niuk. A két projektben kozos, hogy a
tandrok szamara sajat szakmai fejl6-
désiik elémozditasara is lehetdséget
nyujt, példaul azaltal, hogy el6ké-
sztilésként online kurzusokon vettek
részt.

VIZUALIS NEVELES

A nemzetkozi vizudlis nevelésben je-
lenleg uralkodénak szamité két pa-
radigma: a tervezéses vagy design-
gondolkodasra  (design  thinking)
alapozott, a kornyezetkultura eszkoz-
tarat el6térbe helyez6, illetve a vizudlis
média eszkoztarat a digitalis kompe-
tencia fejlesztésével egyiitt oktatd, alko-
tas-kozpontu médiapedagodgia jelentds
hagyomanyokkal rendelkezik a magyar
miivészetben és pedagdgidban. A mo-
dern képi nyelv kialakuldsanak egyik
legjelentdsebb mihelye, a német Bau-
haus Ipari és Miivészeti Iskola tantervét
meghatdroz6 magyar miivész-peda-
gogusok: Moholy-Nagy Laszlo, Kepes
Gyorgy és Breuer Marcell szellemi
oroksége jol illesztheté a mai magyar
oktatdsi célokhoz és tantervi kove-
telményeihez. A Bauhaus pedagogiai
orokségét tovabb vivé Moholy-Nagy
Vizudlis Modulok négy témakorben:
vizudlis kommunikacio, hagyomanyos
és digitalis vizudlis média, kérnyezet-
kultara és a kortars muivészet oktatdsa
négyéves, felmend rendszert iskolai
kisérletben kidogozott sok szaz ora-
vazlata, projekt leirasa ot kézikonyvben
elérheté a kutatas honlapjan (http://
vizualiskultura.elte.hu/).

A ,MAKER” MODSZER

A STEAM korébe tartozd modszer
a ,maker” (készitd, kézmives) mo-
dell is, amelynek egyik kivalo példa-
ja a Moholy-Nagy Laszl6 Muvészeti
Egyetemen évek ota zajlé pedagogiai
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innovacio. A design-gondolkodas a
tervez6k munkamodszerét tanitva, a
problémamegoldé gondolkodast fej-
leszti. Ez egy tantargyfiiggetlen mod-
szertan, amit tanarparokban fejlesztet-
tik: mindig egy vizualis-kultara tanar
és egy masik tertilet oktatdja dolgozott
egyitt. 33 iskola 70 tanara probalta ki
a modszert. Bevitték az iskolaba, és
konkrét tananyagot valdsitottak meg
a segitségével. A designgondolkodas
sokféle teriileten bevetheté az isko-
laban: a kozosségfejlesztéstdl a bio-
logiaodraig (Bényei és mts., 2020). ,A
hangsuly a problémaalapt tanulason
van. Amikor tervezni kell valamit, az
elsé 1épés mindig az elmélyiilés. Ez
remek alkalom arra, hogy a didkok
ismereteket szerezzenek az adott terii-
letrdl, akar onall6 kutatas, akar tanari
el6adas révén. Ugyanakkor ezt mind-
jart annak titkrében tehetik, hogy az
adott tudast majd alkalmazniuk kell
egy problémamegoldasi szakaszban.
Az egyik alapmegfigyelésiink, hogy a
didkoknak elsGsorban az a baja az is-
kolaval, hogy nem latjak at pontosan,
hogy az adott tudast hol fogjak tudni
hasznositani. Fontos, hogy megta-
nuljanak projektekben gondolkod-
ni, és informacidmorzsakat beépitve
allitsanak Ossze kozos megoldasi ja-
vaslatokat” — mondja a modszerrdl a
pedagogiai program egyik kidolgo-
z6ja, Cserndtony Fanni iparmivész
(Schneider, 2019).

A modszer nemzetkozi jo példairdl
lathato Tedx el6addson Phil Carew
és Liana Gooch beszamolt a diakok
megnovekedett motivacidjardl a mi-
szaki és természettudomanyos palyak
irant. Kilonosen a lanyok motivala-
sa fontos, hiszen, bar a képességeik
megvannak hozza, de 6k még min-
dig alulreprezentaltak ezeken a terii-
leteken  (https://www.youtube.com/
watch?v=hRLcwrpgyYU).

DIGITALIS KREATIVITAS

A muvészeti-tudomanyos integracio
fontos része az uj digitalis technolo-
giak megismerése, melyek uj, alkotd
modszereket kindlnak, és kiterjesztik
a kreativ problémamegoldas technikai
lehet6ségeit. (Ilyen programok taldl-
hatok itt: https://steamedu.com/). A
3D tervezés alapjainak megismerése,
illetve a digitalis kreativitas fejlesztése
a vizualis kultira tantargy lehetséges
Uj iranyait jelenthetik. Bir¢ Ildiko, a
Szegedi Egyetem oktatoja (2021) a

digitalis grafika mddszereit tanitva, a
mindennapi életben és a munka vila-
gaban egyarant hasznos szamitogépes
tervezéi képességrendszert alapozza
meg. Klima Gabor, a budapesti E6t-
vOs Jézsef Gimnazium tanara (2021)
a térszemléletet fejleszti és a térbeli
tervezést tanitja 3D nyomtaton megje-
lenithetd alkotasokkal. Szalay Daniel,
a Nyitrai Konstantin Filozéfus Egye-
tem oktatdja a pedagogusképzésben
alkalmazza a digitalis szinkompozicié
tervezését, és ennek fizikai alapjaival
is megismerteti a hallgatéit (Szalay,
2021). Ezen az egyetemen zajlik im-
mar két éve egy integrativ szemléle-
td térszemlélet-kutatds, amelyben az
informatikai eszkozoket hasznaljuk
a matematika és a vizudlis nevelés
tantdrgyakban is. (A kutatasrdl itt, a
Katedraban: Szab6é - Karpati, 2021;
Nagyova Lehocka - Csaky, 2020;
Nagyové Lehockd - Csaky - Zitny,
2021).

OSSZEGZES

Az itt bemutatott, integrativ szemlé-
letli programok jelentésége, hogy uj,
innovativ fejlesztési formdkat tarnak
fel az iskolai vizualis nevelés szamara.
A kreativitas-fejlesztés a tudoményos
és muvészeti targyak kozos feladata,
de nemzetkozi, szisztematikus 0Osz-
szehasonlitd szakirodalom-elemzése-
ink szerint elsésorban mégis e teriilet
oktatdira harul. A vizudlis, zenei és
dramapedagdgiai teriileten zajlo ora-
szamcsokkentés tehat mar révid tavon
is jelent6s fejlodési deficitet eredmé-
nyezhet. A STEAM modell legfonto-
sabb tizenete szamunkra: a mtvészetek
nélkiil a hatékony tudomanykozvetités
sem képzelhet6 el.
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