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Bevezet6 gondolatok

A cim( tanari kézikonyv egy kutatasi-fejlesztési
program tapasztalatait foglalja 6ssze. A kotet kozéppontjaban a kreativ és komplex problémamegoldé
gondolkodas fejlesztése all, kiilonds tekintettel arra, hogy a vizualis nevelés és a mlvészettel nevelés
milyen szerepet tolthet be e képességek alakitasaban.

A kézikdnyv abbdl a szakmai felismerésbdl indul ki, hogy a kreativitds nem pusztan kivételes adottsag
vagy mUvészi tehetség, hanem pedagogiai eszkozokkel fejleszthetd gondolkodasi képesség. A 2022-es
PISA-vizsgalat kreativ gondolkodasra vonatkozé eredményei nemzetkdzi szinten is rairanyitottak
afigyelmet arra, hogy az iskolanak az ismeretatadas mellett az 6nall6 problémafelvetés, az dtletalkotas,
az értékelés és az Ujratervezés képességét is tamogatnia kell. A kézikonyv ehhez a szakmai
diskurzushoz kapcsolodik, mikézben konkrét magyarorszagi pedagogiai gyakorlatokat mutat be.

A program iskolai helyszinein a tanulék valés vagy valoszer( problémakra kerestek alkotd
megoldasokat. Az Alternativ Kézgazdasagi Gimnazium projektjeiben az iskolai tér Ujragondoldsa,
a targy- és kornyezettervezés, a diakvallalkozdsok arculati és terméktervezési feladatai, valamint
A kékszakdllu herceg vdra ciml opera diszlettervezési projektje jelentette a fejlesztés alapjat.
A Szegedi Szakképzési Centrum Csonka Janos Technikumban a tanulok tobbek kozott specialis
protéziseket, segitd eszkdzoket, valamint latassérult fiatalok szamara hasznalhatd taktilis biologiai
taneszkozoket terveztek és készitettek. A példak jol mutatjdk, hogy a vizudlis nevelés képes
Osszekapcsolni az alkotast, a kutatdst, a tarsadalmi érzékenyitést, a természettudomanyos
gondolkodast és a gyakorlati problémamegoldast.

A kézikdnyv moddszertani keretét a , vagyis a tervezésalapu gondolkodas adja.
Ennek folyamata — a felhasznaléi igények megismerése, a probléma meghatarozasa, az Otletelés,
a prototipus készitése, kiprobdldsa és tovabbfejlesztése — olyan tanuladsi helyzeteket teremt,
amelyekben az alkotds nem elszigetelt tevékenységként, hanem gondolkodasi és egylttmUkoddési
folyamatként jelenik meg. A STEAM-szemlélet, a projektmddszer, a csoportmunka és a portfélidalapu
dokumentacio egyarant ezt a komplex fejlesztd hatast erdésiti.

A kotet kalon figyelmet fordit az értékelés kérdésére is. A kreativ gondolkodas fejlédésének vizsgalata
TCT-teszttel, portfolidértékeléssel és tanuldi dnértékeléssel tortént. Ez a tdbb szempontd megkdzelités
azért lényeges, mert a m(ivészettel nevelés eredményei nem kizarélag a kész produktumokban
ragadhatok meg. Legalabb ilyen fontos a munkafolyamat, a préobalkozasok sora, a dontések indoklasa,
az egyuttmikddés mindsége és a reflexio képessége.

A nem kész recepteket kinal, hanem kiprébalt
pedagogiai modelleket, feladatleirasokat, tanuléi munkakat és értékelési tapasztalatokat rendez tanari
kézikdnyvvé. Célja, hogy tamogassa a pedagogusokat sajat fejleszté munkajuk tudatos tervezésében,
dokumentalasaban és értelmezésében.

Bizunk abban, hogy a koétet hasznos szakmai tampontot nyujt mindazoknak, akik a mdvészeti
nevelésben nem kiegészit6 tevékenységet, hanem a gondolkodas, az egyuttmkodés, az dnismeret
és az innovativ problémamegoldas fejlesztésének egyik meghatarozé pedagogiai lehet8ségét latjak.
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~Fejleszté miivészet, fejlédd miivészetpedagdgia”
(az MMKI - Corvinus kutatasi programja)

A kutatasban résztvevd intézmények és kutatok:

@ Finnorszag

e Amna QURESHI (Part-time Teacher, Senior Researcher University of Lapland,
Department of Education),

e Jussi KAINULAINEN, vezetd szakfellgyel6 (Pedagogical Director for Public
Education at the City of Rovaniemi);

@ Japan (Kyushu University, Faculty of Design)

e Prof. Melanie SARANTOU,

e Asst. Prof. Leon Loh WEI LEONG
e Asst. Prof. Moe SHIMOMURA

e Assoc. Prof. Yangfan ZHANG

A két kulfoldi résztvevé hasonld kutatasi célokkal és feladatokkal, de sajat pedagogiai
modszerekkel, eszkdztarral, és nemzeti kutatasi tamogatasbdl dolgozik.

@ Magyarorszag

o CSAJI Laszlé Koppany, MMA MMKI - igazgatd, vezetd kutaté

e SZEPESI Judit, MMA MMKI - kutatasmenedzser

o KARPATI Andrea, kutatasvezetd, egyetemi tandr, professzor, kutaté (Budapesti
Corvinus Egyetem)

e GAUL Emil, kutatasvezet6, mentor, nyugalmazott egyetemi tanar (Nyiregyhazi
Egyetem)

Kutaté tanarok:

o DEVAI Zséfia, iparmiivész, vizualis kultira szaktanar (Alternativ Kézgazdasagi
Gimnéazium)

o BERKO Regina, doktorandusz (Szegedi Tudoméanyegyetem, Neveléstudomanyi
Doktori Iskola és Szegedi SZC Csonka Janos Technikum



A kutatas keretei

A kutatds célja a kreativ gondolkodas és a problémamegoldd képesség fejlédési
szakaszainak vizsgalata és fejlesztése, egy vizualis nevelési projekt soran, nemzetkozi
egyuttmikodéssel, pedagogusképzéssel és iskolai programokkal. A két féléves, félévente két
hénapos pedagogiai program célcsoportja 15-16 éves fiatalok.

Célunk a kreativ gondolkodas (creative thinking, CT) és a komplex problémamegoldd
gondolkodas képességcsoportja (complex problem solving skills, CPS) fejlesztésére alkalmas
pedagdégiai programok kidolgozasa, a fejl6désének vizsgalatara alkalmas mér8eszk6zok
kivalasztasa és ezekkel az oktatasi kisérletek eredményességének bemutatasa. A fejlesztés
tapasztalatait megosztjuk tanartovabbképzd programokon, tanari kézikdnyvben,
tudomanyos publikaciékban, illetve hagyomanyos és virtualis kiallitasokon.

A PISA 2022 vizsgalatban négy tertleten mérték a kreativ gondolkodas fejlettségét:
e irasos kifejezés;
e vizualis kifejezés;
e tudomanyos problémamegoldas;

e tarsadalmi problémak megoldasa.

Balrol jobbra haladva, Karpati Andrea magyarazataival:

Vizualis
® kifejezés

irasbeli
kifejezés @

Kulonféle 6tletek alkotasa: egy probléma kapcsan sokféle
megoldasi lehet8ségek felvetése (fluencia)

VY

Generalj Generalj
sokféle egyedi
otletet otleteket

N ! 7’
-
Ertékeld és javitsd
az otleteket

Kreativ otletek alkotasa: Uj, eredeti meglatasokat,
megkodzelitésmddokat tartalmazd megoldasi lehetéségek
felvetése (originalitas)

Az otletek értékelése és javitasa: a felmerdlt kreativ
Otletek értékelése relevancia, megvaldsithat6sag és etikai
megfon-toldsok alapjan; az dtletek jobba tétele a témaval
- kapcsolatos olvasmanyok, sajat kutatasok és megbeszélések
problémamegoldas alapjén.

Tudomanyos
problémamegoldas



https://www.researchgate.net/figure/PISA-Creative-Thinking-Test-OECD-2022-p-22_fig3_373266090

A Kreativ Gondolkodas Teszt eredményeit 6sszevetve a matematika, az olvasas /
szévegértés és a természettudomanyok teszteredményeivel, a kovetkezd
megallapitasok fontosak kutatasunk szdmara:

e AKreativ Gondolkodas Tesztben legjobb orszagok szinte mindegyikében kiemelked6en
sok miivészetpedagdgiai jellegli 6ra van. Az OECD atlag felett teljesit§ orszagok:
Szingapur, Dél-Korea, Kanada, Ausztralia, Uj-Zéland, Esztorszag, Finnorszag, Dénia,
Lettorszag, Belgium, Lengyelorszag és Portugalia.

e A Kreativ Gondolkodds Tesztben legjobb tanuldk kb. 50%-a ért el j6 eredményt a masik
harom tesztben is, de a tanulok masik fele itt nem teljesitett j6l! Ezek a didkok
|ényegesen jobbak voltak a kreativ problémamegoldasban. Eddig ezt a terlletet nem
vizsgaltak, tehat a kreativ diakok kiemelkedd teljesitménye nem kerult el6térbe.

e A hagyomanyosan nagyra értékelt tudasteriletek tehdt nem mutatnak szoros
Osszefliggést a kreativ gondolkodassal, am minimalis tudas és mUveltség
nélkulozhetetlen ennek kibontakozasahoz.

e Aldnyok lényegesen jobbak a kreativ gondolkoddsban, mint a fitik! Nemcsak azért, mert
az olvasas / szOvegértés képesség teriletén is fejlettebbek, hanem azért is, mert
jobbak a kreativ gondolkodas m(iveleteiben és jobban hisznek abban, hogy barki
lehet alkotd, barkinek lehetnek egyéni, j6 otletei. A lanyokra jellemz8 nyitottsag,
kivancsisag szintén erfsiti a jo teljesitményt ezen a tertleten.

e A szocidlisan hatranyos helyzet(i fiatalok gyakran jobban teljesitettek, mint jobb
korulmények kozott é18 tarsaik. (Forras: OECD, 2024)

Kutatasi programunkban azt vizsgaljuk, hogyan fejleszti a vizualis nevelés tantargyi és
informalis keretben a diakok kreativ gondolkodasat, komplex problémamegoldast
igénylé feladatok segitségével. A kutatas kiindulépontjaként feltételezzlk, hogy a vizualis
kultlra tantargy keretében, illetve az ehhez kapcsolt szakkéri és 6nallé projektmunkaval
bizonyithatd, hogy tantargyunk kiemelten alkalmas erre a fejlesztésre.

Hipotézisiink alapja néhany orszag, de leginkabb a portugal fiatalok a PISA kutatéit meglepé
teljesitménye: sokkal jobb eredményt értek el a Kreativ Gondolkodas Tesztben, mint a
matematika, szévegértés és természettudomany tesztekben. Portugaliaban kildnésen nagy
sulyt helyeznek a milvészeti targyakra. A vizualis nevelés tantargyai a kdzépiskola végéig, az
ének-zene tantargy pedig 16 éves korig kotelezé.

Az aldbbiakban 6sszefoglaljuk a kreativ és a komplex problémamegoldé gondolkodas, ennek
a két, 6sszekapcsol6dd képességcsoportnak a részképességeit. Ezeket az egyes szerz8k
némileg kilénb6z8 modon hatarozzak meg, de mindkettében taldlunk kdzds elemeket.

A kovetkezo részképességekbdl tevédik 6ssze a kreativ gondolkodas képessége:
1. divergens gondolkodas (divergent thinking),
2. kreativitas (creativity),
3. komplex problémamegoldé gondolkodas (complex problem solving CPS),
4

vizudlis és verbalis kommunikacié, vagyis megjelenités abra, tervrajz, és
kommunikacié verbdlis, vizudlis és multimédia stb. formaban (visual & verbal
expression),

5. csoportmunka, azaz k6zos tervezés és alkotas (teamwork).



Az alabbi részképességekbdl adédik 6ssze a komplex problémamegoldé gondolkodas
képessége:

1. elemzés (analysis),

kommunikacié (communication),

érzelmi intelligencia (emotional intelligence),

reziliencia, vagyis lelki rugalmassag és ellenalléképesség (resilience),

kreativitas (creativity),

S L

csapatmunka (teamwork).

A nemzetkozi kutatas témai:

—

a kreativ gondolkodas kapcsolata a komplex problémamegoldé gondolkodassal,
a két, egymast atfedd készségklaszter fejlesztési mddszertananak kidolgozasa,

az egyes orszagokban végzett fejleszt6 programok lebonyolitasa és értékelése,

H wWN

az egyes orszagok pedagoégiai programjai, modszerei és témai, tovabba a
beavatkozasok eredményeinek dsszehasonlitd elemzése.



A PISA 2022 uj teriilete, a kreativ gondolkodas és értékelése

Az OECD 2022-es PISA-felvétele az iskolaban is fejleszthet kreativ gondolkodast helyezte a
fokuszba, amely részekre bonthaté és mérhetd elemekre 6sszpontosit. A felmérés a tanuldk
kritikai gondolkodasat haromféle modon (eltérd oOtletek generalasa, kreativ Otletek
generalasa, az otletek értékelése és tovabbfejlesztése), tovabba négy kreativ terlleten
(vizualis kifejezés, kreativ iras, tudomanyos és tarsadalmi kreativ problémamegoldas) mérte.
Nyilt végl kérdésekre valaszolva kellett a gyerekeknek adott problémakra harom kilonb6z6,
altaluk legeredetibbnek gondolt otletiket leirni. Ezeket a valaszokat egy komoly kédolasi
szabaly alapjan értékelték, ahol egyrészt akkor lehetett pontot kapni, ha arra valaszolt, amit
kérdeztek, masrészt akkor, ha eredetinek itélték.

A PISA 2022 beszamol6 tartalmaz feladatokat is tobb témakoérben (PISA 2022):

e tudomanyos vasar projekt,

e (ir tematikaju képregény,

e Mentsik meg a méheket! cim( projekt,

o kerekesszékkel megkdzelithetd kdnyvtar,
e robot-térténet,

e Telekocsi,

e Mentsik meg a foly6t! cimd projekt, stb.

Példaként a Mentsiik meg a folydt! cimi projektet mutatjuk be az alabbiakban.
A feladat cime: Mentsiik meg a folyét!

A feladatot bevezetd szoveg: Egy helyi folydban veszélyben vannak a békdk. Ebben a feladatban
azt vdrjuk téled, hogy tudomdnyosan indokold meg, mi okozhatja a problémadit.



https://www.publicdomainpictures.net/pictures/220000/velka/winding-river-14943614131TB.jpg
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Vizsgdld meg az aldbbi informdciékat! Valaszaidat a lejjebb Idthato szévegdobozokba
gépeld be!

A problémdn dolgozo kutatok a folyo két kiilbnbdzd pontjdn gydjtottek békdkat. Ahol a
folyé elhagyja a vdrost, ott a szokdsosndl kevesebb békat taldltak.

Az a f6 feltevésiik, hogy a gydrakbdl és a tanydkrdl szarmazo szennyezés sujtja a
békdkat. A kutatécsoport vezetdje azonban azt gondolja, hogy a problémdnak mds, a
szennyezést6l fliggetlen okai is lehetnek.

Irj ketté kiilonb6z6 magyardzatot arra, mi lehet az oka annak, hogy kevesebb a béka ott,
ahol a folyo elhagyja a vdrost! Magyardzataid legyenek tényszeriiek és tudomdnyos
maddszerekkel ellenérizhetdk, illetve torekedj arra, hogy a leheté legjobban
kiilonbézzenek egymdstol! (Erre a feladatra maximum 6t percet szdnj!)

Olvasd el a tdjékoztatot! Valaszodat a lenti szovegdobozba gépeld be!

Felvet6dott, hogy meg kell vizsgdini a folydnak a tanydkhoz és a gydrakhoz es6
szakaszat, hogy kidertiiljén van-e a vizben vegyi szennyezés.

A kutatdcsoport elhatdrozta, hogy kisérleti uton fog megbizonyosodni arrdl, hogy a
gydrakbdl szdrmazd szennyezés sujtja-e a békdkat.

Gondold végig, hogyan lehetne egy ujito modszerrel vagy egy szokatlan és eredeti
megolddssal hatékonyabbd tenni a kisérletet! Taldlj ki egy olyan médszert, amire mdsok

nem gondolndnak! A cél az, hogy minél meggy6z6bb bizonyitékod legyen arra, hogy
tényleg a vegyi szennyezés sljtja-e a békdkat.

Az alabbi szévegdobozba ird le, miképpen tennéd hatékonyabbd a kisérletet!




A PISA-felvétel kreativitdsra vonatkozé mérését nagyon hosszu el6készités el6zte meg,
aminek keretében egy tobbéves program soran tébb orszag iskolaiban tesztelték a mérési
modszert. S6t mar fejleszt6i feladatokat is készitettek az OECD szakértdi. A tanarokat segit6é
keretrendszert dolgoztak ki, ami tamogatja a kreativ gondolkodast kézéppontba allitd
Oratervezeést és az 6rai munkara sszefoglalasat (Lannert, 2024).

A PISA 2022 kreativ gondolkodas vizsgalat eredményeinek
ismertetése

Mivel tarsadalmaink egyre inkabb az innovaciéra és az U tudas létrehozasara épulnek, a
didkoknak fel kell készllnilk a kreativ gondolkodasra és a cselekvésre. A PISA 2022-es
ciklusaban el8szor mérte fel 64 orszag, koztik Magyarorszag 15 éves koru lakosainak kreativ
gondolkodasi képességeit. A PISA a kreativ gondolkodast Ugy definidlta, mint ,azt a
kompetencidt, amelynek segitségével az egyén produktiv moédon vehet részt eredeti és hatékony
megolddsokban, a tudds fejlédéséhez és a képzelberd kifejezéséhez vezetd itletek kidolgozdsdban,
értékelésében és fejlesztésében”. A PISA 2022 kreativ gondolkodas tesztjének feladatai négy
kilénb6z6 teruleten jelentek meg: irasos és vizualis kifejezés, tarsadalmi és tudomanyos
problémak megoldasa. A vizsgalat lebonyolitdsa utan levontdk az &ltalanosithato
kovetkeztetéseket, amelyeknek egy része az alabbi 6sszegzésben talalhaté. A rangsorokat és
hazanknak az egyes vizsgalati mez8kben elért eredményeit is kozzétették (OH, 2024). A
kutatasnak az volt a célja, hogy az oktataspolitikara az iskolai pedagoégiara, és a
tanarképzésre vonatkozé adatokat nyujtson a didkok kompetenciairél.

Altalanossagban elmondhaté, hogy a kreativ gondolkodéas terén kiemelkedd teljesitményt
nyujté oktatasi rendszerek kozott szerepl6k a PISA matematika, olvasas és
természettudomanyokban végzett értékeléseiben is az OECD atlag felett teljesitettek.
Ugyanakkor megallapitottak, hogy az iskolai kivalésag (szovegértés, matematikai és
tudomanyos ismeretek és készségek) nem eldfeltétele a kreativ gondolkodas kivalésaganak.
A didkoknak tehat alapvet6 ismeretekre van sziikséglk a f6 tantargyakban, hogy kiemelked$
teljesitményt nyujthassanak a kreativ gondolkodas terén. Néhany magas teljesitményd
oktatasi rendszer a kreativ gondolkodas beagyazasara, tdmogatasara és mérésére, a teljes
rendszerre kiterjed6 megkozelitést alkalmaz. Konkrétabban: a kreativ gondolkodas terén
kiemelked§ teljesitményt nyujté oktatasi rendszerek az aldbbi négy megkozelités kozul
legalabb kett6t alkalmaznak:

1. beépitik a tantervbe a kreativ gondolkodast;

2. a pedagogusokat tamogatjak a kreativ gondolkodas felismerésében,
fejlesztésében és értékelésében;

3. a tanulok szamara lehet6ségeket adnak arra, hogy kreativ és/vagy
interdiszciplinaris munkaban vegyenek részt;

4. a felelésségvallalas készségének fejlédését 0Osztonzik monitoring és
kuldnféle értékelési modszerek révén.



A legtdobb orszagban a kreativ gondolkodas terén jelent6s kulénbségek vannak a nemek
kézott: a lanyok minden feladatban felulmuljak a fidkat. A lanyok altalaban pozitivabban
vélekednek a kreativitasroél, nyitottabbak a mlivészetek és a tapasztalatszerzés irant is, és ez
az attitld is segiti 8ket a j6 eredmények elérésében. A filknak tehat tdmogatasra van
szukségluk ahhoz, hogy teljes mértékben ki tudjak fejleszteni kreativitasukat.

A tdrsadalmi-gazdasdgi szempontbdl elényds helyzet( didkok a kreativ gondolkodas terén
fellmultdk a hatranyos helyzetl tarsaikat. A gyenge iras-olvasasi készségek jelent8sen
akadalyozzak a hatranyos helyzetl didkok kreativ gondolkodasat, ennek ellenére vannak
olyan orszagok, amelyekben viszonylag kicsi a teljesitménybeli kiilonbség kézottuk. Tehat a
hatranyos helyzet( tanuldk tamogatast és fejlesztést igényelnek

A kreativ gondolkodashoz elkotelezett fiatalok kellenek, és a vizsgalat szerint a diakok
vildgszerte kivancsiak és motivaltak. Azonban sok orszagban a didkok nem tartjak
kuldndsebben élvezetesnek sem a tanuldst, sem a kreativ munkat az iskoldban. A
magabiztossaggal is egyutt emelkedik a kreativ gondolkodas eredményessége. Azok a
fiatalok, akik ugy vélik, hogy fejleszthetik kreativ képességeiket, jobb teljesitményt nyujtottak
a kreativ gondolkodas terén.

A kreativ gondolkodast 0sztdnzd pedagdgiai mddszerek jobb tanuldi teljesitményhez
vezetnek. Azok a didkok, akik arrél szamoltak be, hogy tanaraik értékelik kreativitasukat,
nagyobb valdszinlséggel szereztek magas pontszamot azokon a feladatokon, amelyekben
masok otleteit kellett értékelnitk és javitaniuk. Egyértelmlen megallapithatjuk tehat, hogy a
jelenleginél tobbet kell tenni annak érdekében, hogy a tanarok az iskolakban fejlesszék a
didkok kreativ gondolkodasat.

Az iskolak gyakran biztositanak lehet8séget a diakoknak az alapvetd ismeretek elsajatitasan
tulmutatd oktatasi tapasztalatok bévitésére és ezzel parhuzamosan vagy ezt kdvetSen a
holisztikus fejl6désuk el6segitésére. Az ilyen tevékenységek kozé tartoznak a mivészi vagy
kifejez6 tevékenységek (példaul mivészet és design, kreativ iras, zene vagy szinjatszas), vagy
a jatékok és versenyek, testnevelés és a kdzosségi tevékenységek.

Azok a didkok, akik hetente rendszeresen vesznek részt mlvészeti, zenei, kreativ iras vagy
szamitégépes programozasi tevékenységekben vagy tanérakon az iskolaban, kissé jobb
eredményeket értek el a kreativ gondolkodas terén, mint azok a tarsaik, akik csak
alkalomszer(en vettek részt ilyen tevékenységekben. Nyitottabbak és intelligensebbek azok
a tanuldk, akik rendszeresen részt vettek ilyen tanulasi alkalmakon, illetve magasabb kreativ
Onhatékonysaggal rendelkeztek, mint azok a tarsaik, akik nem rendszeresen vettek részt
ilyen tevékenységekben.



A magyar diakok teljesitménye a kreativ gondolkodas
tesztben

Magyarorszag ezen a teruleten is valamivel az atlag alatt teljesitett, mint a korabbi, mas
alapkompetencia-teruleteken (szbvegértés, matematika, természettudomany) folytatott
PISA-méréseken. Hasonléan a tobbi kompetenciamérés soran megfigyelt adatokhoz, itt is
bebizonyosodott, hogy Magyarorszagon a csaladi hattér hatadrozza meg az egyik legnagyobb
mértékben a teljesitményt. A magasabb tarsadalmi-gazdasagi statuszU tanuldék a PISA
teszten atlagosan 9,5 ponttal jobban teljesitettek a kreativ gondolkodasban, de Romania és
Magyarorszag esetében ez a legmagasabb, 25 szazalékpont koruli. J6l lathatd, hogy a tanuldk
sorsa nalunk szinte szuletésuktél fogva meg van pecsételve.

Kreativ gondolkodasban a legjobbak kozt tdébb eurdpai orszagot taldlhatunk, mint
Esztorszag, Finnorszag vagy Portugélia és vannak azsiai orszagok is, amelyek jél teljesitettek,
példaul Szingapur és Korea.

A kreativ gondolkodas maédjai (kilonb6z6 oOtletek generdlasa, kreativ Gtletek generalasa,
Otletek értékelése és tokéletesitése) kdzll a magyar diakoknak a legnehezebben masok
Otleteinek megitélése és tovabbfejlesztése volt. Kildndsen nehezen megy a belehelyezkedés
masok helyzetébe, és masok szempontjainak mérlegelése. A kreativitas tertletek kézul az
irasbeli kifejezés és a tarsadalmi problémamegoldas terén a szingapuri, a vizualis kifejezés
terén a portugal, a kreativ tudomanyos problémamegoldas terén pedig a koreai diakok
teljesitettek a legjobban. A magyar diakok leginkabb az irasbeli kifejezés terén mutattak
kreativitast.

A 2022-es PISA-felvétel soran a kreativ feladatmegoldas mellett kérd&ives formaban mérték
fel a tanuldk kivancsisagat, felfedez6készségét, kreativ én-hatékonysagat. A szakirodalom is
alatamasztja, hogy a belsd motivaltsag, a kreativ 6nhatékonysag pozitivan jar egyutt a kreativ
teljesitménnyel (Amabile 2012; Henessey 2010). Magyarorszagon a fejl6dé/ndvekvd
Ontudattal rendelkez6 gyerekek aranya az OECD-atlag alatt talalhaté. Felting, hogy a
hatranyos helyzet(i tanuldk kdzt nagy az aranya azoknak, akik azt gondoljak, hogy kreativ
gondolkodasuk nem fejleszthetf. Mig a tanuléknak csak minddssze 40%-a vélekedett ugy
hazankban, hogy a kreativitas fejleszthetd, addig az Osszes iskolaigazgatd, és a tanarok
tobbsége szerint igenis fejleszthetd. Az, hogy a tanulék kreativ gondolkodasa mégsem ér el
magasabb szintet arra utal, hogy az oktataspolitika altal megszabott tantervi keretek ezt nem
tamogatjak, nem teszik lehet8vé.



Az AKG 9. évfolyamanak bemutatasa

Létszam: a 9. évfolyamon Osszesen 45-47 tanuld vett részt a tervez8i gondolkodas
fejlesztését célz6 projektekben. Két csoportban (az iskolaban hasznalt széval: kupacban
- a szerk.), a BIG és BANG csoportokban tartottam a foglalkozasokat. (A valtozd
osztalylétszamot az iskolabdl év kdzben ideiglenesen és végleg tavozd négy-ot f6, valamint
Ujonnan érkezé kettd tanuld okozta.)

Orak idétartama: az AKG-ban a vizuélis kultira epochakon nagyjabol egy hétig, vagyis négy-
Ot napig, és napi 80 percben zajlottak a foglalkozasok. A projektek csoportonként két héten
at tartottak. (Az epochalis rendszer el6nye, hogy a gyerekek el tudnak mélyedni a munkaban.
A kozismereti 6rakon is rendszeresen dolgoznak csoportmunkaban projektfeladatokon.
Hatranya, hogy ha valaki ezekben a hetekben egyhuzamban hianyzik, kimaradhat a teljes
munkafolyamatbol.)

Tanulasi teljesitmény, motivaltsag: vegyes dsszetétel(i csoportokban, valtozd képesseégl
gyerekekkel foglalkoztam. Tobb gyermeknek van szakért6i véleménye; figyelemzavarral,
szamolasi-, irasi- és olvasasi problémakkal jarnak fejlesztésre, és 6k plusz idét is kaphatnak
vizsgahelyzetekben. Kozottuk kétnyelvl és tobb nemzetiségl tanuldk is vannak. Emellett
tobben kiemelkedd teljesitményt nyudjtanak, els6sorban a kozismereti targyak terén,
de a sportban és a mlvészetekben - igy a zenében, tancban, szinm(ivészetben és alkotasban
- is szamos kifejezetten tehetséges diak talalhaté. Nem tapasztalhatd Osszeflggeés a
kdzismereti targyakban (a ,f8 targyakban”) és a vizudlis kultdraban (egy ,készségtargyban”)
jol teljesitd és kiemelkedd képességl tanulok teljesitménye kézétt. Igy van olyan tanulé, aki
bukdacsol matekbdl és nehezebben tanulja az elméleti anyagokat, viszont kivaléan dolgozik
egyutt csoportban és digitalis felUleteken, gyorsan reagal a kdrnyezetkultira probléma-
felvetéseire. Ugyanigy a kiemelkedd tanulmanyi eredménnyel rendelkez8k kdzott voltak,
akik végig kitartéan és aprolékos munkaval dolgoztak egyutt a projekteken. Ugyanakkor
kivald képességli és a rajzolasban is kiemelked6 tehetségl tanuldk bevallottan nem



érdekl6dtek a design feladatok irant és altaldban inkdbb ,csak” rajzolni szerettek volna.
Kifejezetten pozitiv élményem, hogy az Ujonnan érkezd tanuldk kdnnyedén alkalmazkodtak

a légkorhoz és be tudtak kapcsolddni a mar 6sszeszokott csoportokba is.

TCT teszt - 1. felvétel

Az AKG 9. osztalyaban (amely két
csoportra, a BIG és a BANG
kupacokra oszlott) 2024
oktoberében, a projektfeladat
megkezdése el6tt vették fel a TCT-
DP tesztet. A BIG kupachdl 20 f6, a
BANG kupacbdl 21 f8 toltotte ki a
tesztet. (A 20, a 21, valamint a 37-es
kédszamu tanuld jelen volt, de 8k
nem végezték el a feladatot, ezért
nem értek el pontot.)

A TCT-DP ,, A" Feladatlap normatablazata

messze
Eletkor atlag

alatt
15 éves 10-13

atlag
alatt

ELOTESZT
AKG BIG AKG BANG
Kédszam Pontszam Kédszam Pontszam
1 23 18
2 31 24
3 17 25 14
4 31 26 24
5 29 27 18
6 28 17
7 10 29 20
8 30 19
9 18 31 12
10 32 14
11 20 33 13
12 25 34 13
13 11 35 20
14 27 36 24
15 23 37
16 17 38 23
17 14 39 27
18 23 40 12
19 21 41 29
20 42 19
21 43 40
22 30 44 35
n=20 406 n=21 460
ATLAG 20,30 ATLAG 21,90
; messze .
atlagos faetlleai atlag ‘::::a? fenomenalis
felett
14-28 29-35 45-54 55-



A BIG csoport teljesitménye az dsszesités utan 20,30 pont lett, mig a BANG csoport 21,90
pontot ért el. Ezekkel az eredményekkel mindkét csoport az atlagos teljesitmény( mezébe
tartozik a TCT-DP magyar teljesitési normatablazata alapjan. Harom tanulé messze az atlag
alatt, hét tanulo atlag alatti, 6t tanulé atlag feletti, és egy tanulé extrém magas pontszamot
értel.

Az AKG 10. évfolyamanak bemutatasa

Létszam: a 10. évfolyamon 48-49 tanulé vett részt a tervez&i gondolkodas fejlesztését célzéd
projektekben. Itt is két kupacban, az ADU és ASZ csoportokban tartottam a foglalkozasokat
a vizualis kultira tanoérak keretében. (Kettd tanuld tdvozott az iskoldbdl tanév kdzben,
egy tanuld egyéni tanrend miatt ritkan volt jelen, és harom Uj tanulé érkezett.)

Orak idétartama: az AKG-ban 10. évfolyamon is epochakon, vagyis nagyjabol egy hétig,
tehat hetente négy-6t napig, napi 80 percben zajlottak a vizualis kultira foglalkozasok.
A projektek csoportonként két héten at tartottak. (Az epochalis rendszer el6nye itt is
egyértelmd, mert jol latszik, hogy a tanuldk ebben az id6tartamban képesek elmélyulten,
koncentraltan dolgozni. J6l ismerik a csoportos projektfeladatok menetét, rutinosan
mozognak ebben a rendszerben, mert a kdzismereti 6rakon is rendszeresen dolgoznak igy.
Probléma akkor addédik, ha egy-egy tanuld ezekben a hetekben huzamosan hianyzik, mert
igy kimaradhat a feladatbol.)

Tanulasi teljesitmény, motivaltsag: a 10. évfolyamon is vegyes dsszetétell csoportokban,
és eltéré képességli gyerekekkel foglalkoztam. Szerencsére, az Ujonnan érkezd fiatalok
gyorsan tudtak csatlakozni a programokhoz és a tarsasagokhoz, ketten kifejezetten aktivan
és véleményvezérként vettek részt a munkaban. Az évfolyamon tébb diak rendelkezik
szakért8i véleménnyel: figyelemzavarral, illetve kilonb6z6 tanulasi nehézségekkel (diszlexia,
diszgrafia, diszkalkulia) kizdenek, ezért fejlesztésre jarnak, és vizsgahelyzetekben szamukra
hosszabb id6t adunk. A tanuldk kozott kétnyelviek és tobb nemzetiségliek is vannak.
Kiemelkedé teljesitményl tanuldk is jarnak az évfolyamra, 8k nagyon j6 eredményeket érnek
el kozismereti targyakbdl, jarnak ide élsportolok és ml(ivészeti targyakban kifejezetten
tehetséges tanuldk is. Nem érzékelhet6 6sszefliggés az érettségi tantargyakban, és a vizualis
kultiraban, mint Un. készségtargyban jol teljesité tanuldk tanulmanyi eredményei
és motivaltsaga kozott. Akadt olyan tanuld, aki a figyelemzavara és tanulasi nehézségei
ellenére is nagyon jol egylttdolgozott a csoporttarsaival és eredményes volt az egyéni
tevékenysége. A kiemelked® tanulmanyi eredménnyel rendelkez6k kozott pedig volt, aki
nem minden kdz6s projektben vett részt. Az évfolyamra jellemz, hogy mindkét kupacban
volt egy-egy olyan csoport, akik nehezebben mélyedtek el a munkaban, figyelmuk
feltletesebb volt, igy a munkajuk eredménye sem lett igényes a diakcég témaju feladatban
€s a Kékszakdllu cimd projektben sem. A 10. évfolyamon a tanuldkra jellemzé volt, hogy
onalléan, céltudatosan, kitartéan, 6sszehangolt és aprolékos munkaval dolgoztak egyUtt
a projekteken. Ez vélhetéen az iskola projektalapl oktatasi rendszerének, a gyerekek
érettségének, a diakcégben végzett munkajuknak és sikereiknek is k6szonhetd.



TCT teszt - 1. felvétel

Az AKG 10. osztalydban (amely a ADU és az ASZ elnevezés(i alcsoportokra oszlik), 2024
oktoberében, a projekt feladat megkezdése el6tt kerllt sor a TCT-DP teszt elvégzésére.
Az ADU csoportbdl 21 f8, az ASZ csoportbdl 20 f6 toltdtte ki a tesztet. (Ot résztvevs, vagyis az
52-es, 61-es, 72-es és a 73-as, valamint a 84-es kddszamu tanul6 jelen volt, de nem végezték

el a feladatot, ezért nem kaptak pontszamot.)

ELOTESZT
AKG ADU AKG Asz
Kédszam Pontszam Kédszam Pontszam
45 68 12
46 28 69 31
47 31 70 27
48 17 71 19
49 21 72
50 22 73
51 26 74 32
52 75 29
53 26 76 28
54 20 77 12
55 28 78
Végeredményben a két csoport a 56 80
TCT-DP magyar teljesitési 57 81 11
normatablazata alapjan az atlagos 58 18 82 18
mezdbe tartozik. Az ADU csoport 59 19 84
dsszesitett eredménye 27,47 pont, 30 22 85 19
az ASZ csoport pedig dsszesitve 61 86 20
24,50 pontot szerzett. (Harom 62 27 87
tanulé az atlag alatt, négy tanulé 63 24 88 27
atlag feletti, nyolc didk messze atlag 64 31 89
feletti és egy tanulé extrém magas 65 %0 17
pontszamot ért el.) 66 gL 16
n=21 577 n =20 490
ATLAG 27,47 ATLAG 24,5
A TCT-DP , A" Feladatlap normatablazata
. m’essze atlag . atlag m’essze extrém -
Eletkor atlag alatt atlagos felett atlag magas fenomendlis
alatt felett
16 éves 11-15 16-29 30-34 42-52 53-



Az AKG 9. és 10. évfolyamos diakjainak tesztmegoldasai tehat a korosztalyuknak megfelel6
magyar normatablazat értékeivel 6sszehasonlitva atlagos teljesitményt mutattak. A 10-es
tanuldk az atlagos teljesitménymezén belll magasabb szintre, a fels§ harmadba-negyedbe
jutottak.

A Szegedi SZC Csonka Janos Technikum 10. évfolyamanak
bemutatasa

Létszam: a Szegedi SZC Csonka Janos Technikum 10. évfolyaman két osztalyban valdsultak
meg a kreativ problémamegoldé és gondolkodasfejlesztd projektek. A 10.A (kdzismereti)
osztaly csoportbontasban 9 fével, a 10.B pedig teljes létszammal, 19 fével vett részt a
programban. A foglalkozasok a biolégia éra keretein belll valésultak meg, heti tanéraban.

Tanulasi teljesitmény, motivaltsag: a két osztaly kozott nincs jelentés kulonbség
a tanulmanyi atlagukat tekintve, mert a 10.A (k6zismereti) osztaly 4,00-as, mig a 10.B osztaly
3,84-es atlaggal zarta a 2024/25-6s tanévet. Bar a 10.A osztaly csoportbontasban, kisebb
|étszamban vett részt a munkaban (mert itt két-harom fés csapatokban dolgoztak a tanuldk),
de a létszambeli kiilonbség nem jelentds tényez6 a csoportok munkainak ¢sszevetésekor.

Mindkét osztalyban egyenld aranyban vannak matematikabél és specialis testnevelésbél
felmentett tanuldk, valamint szamonkérésnél az id6tényezd megndvelésére jogosult
tanuldk. A csoportbontas a motivacié terén mar jobban megmutatkozott, mert a kisebb
|étszam miatt a tanulék egyénileg is jobban motivalhatdak voltak, és tobb lehetéség volt
egyénileg is tamogatni a tanuldkat a munkajuk soran. A 10.B esetében tobb tanulé volt,
akit nem kotott le, nem érdekelt annyira a feladat, igy csak révidebb id6re, vagy valtozd
intenzitassal kapcsolédtak be a csoportmunkaba. Egyik osztalyban sem volt olyan tanul6,
akinek a vizudlis képességei kiemelkedének mondhaték, illetve a tanuldék tanulmanyi
atlaga sem mutatott Osszefliggést azzal, hogy mennyire kreativ Otletekkel alltak el6.
Az érdekl6dés, illetve a feladatban valo aktiv és kitartd részvétel sokkal inkabb 6sszeflggést
mutatott a tanulok iskolai teljesitményével, hiszen a szorgalmas, j6 jegyekkel bir6é tanulok
nagyobb energiat fektettek a feladatmegoldasba.



TCT teszt - 1. felvétel

A TCT tesztek kiértékelésébdl az adattisztitas soran kizartuk azoknak a tanuldknak az
eredményeit, akik vagy csak az el6teszten, vagy csak az utéteszten vettek részt. A 10.A
osztalybdl igy 6sszesen 7 tanuld, a 10.B-bdl pedig 13 tanuld teljesitményét tartalmazzak

az elBteszt és az utdteszt eredményeit dsszefoglald tablazatok.

ELOTESZT
Csonka 10. A koz Csonka 10. B
5. tablazat: A Szegedi SZC Csonka
Kédszam Pontszam Kédszam Pontszam ; ) o
Janos Technikum 10. A (k6zismeret)
CS.10A.01 26 CS.10B.01 15 és 10. B osztdlyainak TCT-DP
CS.10A.03 21 CS.10B.02 17 teszten elért pontszdmai, tovdbbd
CS5.10A.04 CS.10B.03 16 az osztdlyok dtlaga. A CS.10B.07-
CS.10A.05 21 CS.10B.04 es kédszdmu tanulé messze dtlag
C5.10A.06 26 CS.10B.05 18 alatt, a CS.10B.01-es és 09-es
C5.10A.07 CS.10B.06 19 kédszamu tanuldk dtlag alatt
C5.10A.08 18 CS.108B.07 U1 teljesitettek, mig a CS.10B.10-es és
5.10A.09 7 CS.10B.08 _ 14-es kédszamu tanuldk dtlag
CS.108.09 feletti, a CS.10B.17-es messze dtlag
CS.108.10 33 feletti, a CS.10A.04-es tanulé pedig
CS.10B.11 extrém magas pontszdmot ért el.
CS.108.12 Mindkét osztdly atlagos
CS.10B.13 20 teljesitményt nydjtott a
CS.108.14 34 magyarorszdgi normdhoz
¢S.108.15 23 viszonyitva.
CS.10B.16 _
CS.10B.17
CS.10B.18
CS.10B.19 17
n=7 171 n=13 271
ATLAG 24,4 ATLAG 20,9
A TCT-DP , A" Feladatlap normatablazata
z m’essze atlag < atlag m’essze extrém -
Eletkor atlag alatt atlagos felett atlag magas fenomendlis
alatt felett
15 éves - 10-13 14-28 29-35 36-44 45-54 55-

6. tabldzat: A TCT-DP normatdbldzatdnak 15 évesekre vonatkozod részlete (Kdrpdti és Gyebndr,

2024)
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A Szegedi SZC Csonka Janos Technikum 11. évfolyamanak
bemutatasa

Létszam: a 11. évfolyamon szintén két osztaly vett részt a fejlesztd foglalkozasokon, a 11. A
és 11. B osztalybdl is 19-19 f6. A tanév soran kettd tanulo érkezett a 11. B osztalyba, igy 6k
21 fével zartak a projektet. Ezen az évfolyamon is heti két tandraban, a bioldgia ¢ra
keretében zajlott ez a fejlesztés.

Tanulasi teljesitmény: a két osztaly tanulmanyi teljesitménye k6z6tt bizonyos szintl eltérés
mutatkozott, mert a 11.A osztalyban tébb 5-0s atlaggal végzett tanulé is talalhaté (a lanyok
tobbsége), mig a 11.B osztaly alacsonyabb atlaggal zarta a tanévet. A 11.A osztaly tanuldira
jellemzd volt, hogy kotelességtudatbdl, illetve a j6 osztdlyzat érdekében vettek részt
a projektben, ugyanakkor a lanyok esetében megfigyelhetd volt, hogy a feladat kdzben egyre
nyitottabbak és érdeklédébbek lettek, érdekelte és foglalkoztatta 6ket a projekt befejezése
mivel Ugy érezték, hogy sikeresen oldjak meg a feladatot, és ez hajtotta &ket eldre. A tobbiek
valtoz6 intenzitassal kapcsolédtak be a munkaba. Az osztalyban nem volt olyan tanuld,
akinek a vizualis képességei kiemelked&ek lettek volna, ellentétben a 11.B osztallyal,
ahol harom ilyen tanul6 is volt. Az 8 feladatmegoldasuk azonban nem volt szignifikdnsan
jobb mas csoportok munkaindl, sét, altalanossagban tul bonyolult tervrajzot készitettek,
melyet aztan nem tudtak modellezni, és ez részben kudarchoz, elkedvetlenedéshez vezetett.
Az évfolyam négy osztalya koézul a 11.B osztalyban kifejezetten nagy lelkesedés és
kivancsisag dvezte a feladatot, itt szllettek a legsokszinlbb, és legegyedibb megoldasok.




ELOTESZT

Csonka 11. A Csonka 11.B
TCT teszt - 1. felvétel Kédszam Pontszam Kédszam Pontszdm
A TCT tesztek kiértékelésébdl az CS.11A.01 CS.11B.01 20
adattisztitas soran a 11. évfolyam CS.11A.02 14 CS.11B.02 14
esetében is kizartuk azoknak a CS.11A.03 18 CS.11B.03 24
tanuléknak az eredményeit, akik CS.11A.04 16 CS.11B.04 33
csak az el6teszten, vagy csak az CS.11A.05 C5.11B.05 30
utdteszten vettek részt. A 11.A CS.11A.06 17 C5.11B.06 34
osztalybdl igy 6sszesen 12 f6, a 11.B- C5.11A.07 €5.11B.07
b6l pedig 15 tanulé teljesitményét CS.11A.08 27 €s.11B.08 21
tartalmazzak az el6- és az utéteszt CS.11A.09 23 €5.11B.09 29
eredményeit 6sszefoglalé C5.11A.10 17 C5.118.10
tablazatok. CS.11A11 CS.11B.11
CS.11A12 18 CS.11B.12 34
CS.11A.13 CS.11B.13
CS.11A.14 CS.11B.14
L . , CS.11A.15 18 CS.11B.15
7. tabldzat: A Szegedi SZC Csonka Jdnos
, ) L CS.11A.16 CS.11B.16 18
Technikum 11. A és 11. B osztdlyainak
. o o CS.11A17 14 CS.11B.17
TCT-DP teszten elért pontszdmai, tovabbd
o ) CS11A18 13 Cs.118.18
az osztdlyok dtlaga. A CS.11A.05-6s
L , , CS.11B.19 19
kédszamu tanulé messze atlag alatt, a
) , n=12 205 n=15 438
CS.11A.02-es, 17-es és 18-as, valamint a , ,
S o ATLAG 17,1 ATLAG 29,2
CS.11B.02-es kddszamu tanuldk dtlag
alatt teljesitettek, mig a CS.11B.04-es,
05-6s, 06-0s és 12-es kodszamu tanulok dtlag feletti, a CS.11B.07-es és 14-es messze atlag
feletti, a CS.11B.11-es és 18-as tanuldk pedig extrém magas pontszamot értek el. Mindkét
osztdly dtlagos teljesitményt nydjtott a magyarorszdgi normahoz viszonyitva, ugyanakkor a
11. B egy pontra volt csak az osztdlyszintd dtlag feletti teljesitménytdl.
A TCT-DP , A" Feladatlap normatablazata
messze atla atla messze extrém
Eletkor atlag alat% atlagos feletgt atlag magas fenomendlis
alatt felett 8
16 éves =10 11-15 16-29 30-34 35-41 42-52 53-

8. tdbldzat: A TCT-DP normatdbldzatdnak 16 évesekre vonatkozd részlete (Kdarpdti és Gyebnadir,
2024)
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A tervezés alapu gondolkodas a tervez6k (formatervez8k, mérndkok, épitészek) altal
a tervezés soran alkalmazott gyakorlati és elméleti eljarasok 6sszességét jelenti, valamint
a kapcsolédé ismeretanyagot, és féként azt az észjarast, ahogy az emberek tervezés kdzben
gondolkodnak. Az 1960 korul az Egyesult Kiralysagban, és az USA-ban kibontakozé kutatasok
fokuszaba kerult a termékek és szolgdltatasok innovacidja, valamint a mérndki-
és a formatervezdi tevékenység. Az ezredfordulé korili években kiszélesedett a felhasznaloi
kor, magaba foglalva a tarsadalmi, gazdasagi, Uzleti és termelési problémak vilagat, a vezetés
és szervezés szakteruletét is.

A tervezés alapu gondolkodas a nyilt végli, és gyakran kevéssé definialt, gyakorlati
problémak megoldasara alkalmas. Az iterativ, azaz ismétl6d6, nem linearis tervezési
gondolkodas folyamata olyan tevékenységeket is magaba foglal, mint a kontextuselemzés, a
felhasznaldi  tesztelés, a problémafelismerés és -meghatarozas, az Otletelés
és a megoldasgeneralas, a kreativ gondolkodas, a vazlatkészités és rajzolas, a prototipusok
készitése és persze az eredmény értékelése.

Az alabbiakban a tervez6i gondolkodas 6t 1épéses sémajat irjuk le (Plattner and al, 2011):

1. a felhasznalé megismerése (empathy) - a tervez8k feltarjak, atélik a felhasznaldk
igényeit és szikségleteit, elemzik a konnyebb és élvezetesebb hasznalhatésag
feltételeit;

2. a probléma meghatarozasa (define) - a tervez6 szamara megfogalmazott
feladatleiras, ami tartalmazza az 6sszes fontos feltételt, amelynek meg kell feleltetni
a megoldast;

3. otletelés (ideate) - az Otletgeneralas folyaman minél tébb és minél eltérébb
megoldasi javaslat felvetése, ahol a divergens és konvergens gondolkodas
valtakozasa figyelhet6 meg, ami altaldban is jellemzi a tervez4i hozzaallast;

4. megvaldsitas és prototipus készités (prototype) - a tervez6i gondolkodas
innovaciés folyamatanak harmadik fazisa a megvalésitas, amikor az 6tletelés soran
keletkezett legjobb otletekbdl terv szuletik, ami a megoldasnak megfelel6en irasos,
rajzos, vagy termekeknél térbeli, vagy mikédé modell formaban jelenik meg;

5. ellenérzés (test) - a prototipus kiprébalasa és szembesitése a probléma
meghatarozasanal megfogalmazott kovetelményekkel.



A folyamat abrazolhaté linearisan vagy spiralisan, de a valdésagban az emberi elme nem igy
muakodik, hanem cikazik a szempontok kozott. A tervezd gondolatait és Stleteit dsszeveti
a valésaggal, analdgiakat keres, vagy kulonféle inspiracio hatasara a feltételezett
végeredménybdl |épteti vissza elképzelését, hogy megtaldlja a megfelel§ megoldast.
A projektek tdbbszor is visszatérhetnek az inspiracio, az Otletelés és a megvalositas
szakaszaba, mikdzben a tervez8csapat finomitja az Gtleteit és Uj iranyokat fedez fel.

Designgondolkodas:
Egy nemlinearis folyamat
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A tervezés alapu gondolkodas az egyetemi formatervez8- és mérndkképzésben mar
évtizedek O6ta jelen van. A kdzoktatasban el8szor az Egyestilt Kiralysagban jelent meg az
1970-es években, a kézmlivesség tanitdsanak tovabbfejlesztett formajaban (Design
Education), és terjedt tovabb a skandinav orszagokban. Magyarorszagon a 1995-0s NAT-ban
jelenik meg mddszertanként, a vizudlis kultira oktatasdhoz kapcsoléddan,
a kornyezetkultura tantargy részeként. Az Uzleti és innovaciés tanulmanyok teruUletén
a modszer el8szor 2003-ban jelent meg a Stanford Egyetemen, a Hasso Plattner Design
Intézetben, ahol a technologiai és tarsadalmi innovacié hatékony eszkdzeként kezdték
alkalmazni. A 2000-es években aztan az Uzleti életben és a szamitastechnikaban is elterjedt,
kiléndsen az ember és a gép kozotti egylttmikodés fejlesztésében. Bar sok kritika érte,
a mai napig sikeresen hasznaljak.

A hazai k6zoktatasban egyre tobb projekt jelenik meg, amelyek életkdzeliek, gyakorlatiasak,
és mint ilyenek igénylik a tervez8i gondolkodast. Egy iskolai tinnepély, kirandulas, szinhazi
el6éadas diszlettel, jelmezzel, az 6nkéntes munka alatt el8forduld, akar szocialis problémak
megoldasanak keresése idealis terepe lehet a Design Thinkingnek, még ha gyakran inkabb
csak raérzésként vagy rogtonzott folyamatként valdsulnak is meg. A kornyezetkultira
tanitdsara felkészitett vizualis kultira tanarok birtokaban vannak a megfeleld
modszertannak, igy 6k szakszerlen tudjak megvalositani a projekteket. Szamos személy
(mint Mészaros Zsuzska ) és civil szervezet nyujt UjszerU
és szinvonalas kindlatot, példaul az épitészet oktatdsra, a Kultdraktiv egyesilet

, vagy a finn kdzpontd Arkki , kreativitas
fejlesztésére pedig a GYIK mdhely tevékenységében talalunk szamos j6 példat



https://designped.com/
https://kulturaktiv.hu/
https://www.arkki.hu/
https://www.gyikmuhely.hu/

A kovetkez6kben a budapesti Alternativ Kézgazdasagi Gimnazium 9. és 10. osztalyainak,
tovabba a Szegedi SZC Csonka Janos Technikum 10. és 11. osztalyainak projektjeit mutatjuk
be.

Alternativ Kdézgazdasagi gimnazium, Budapest

e Témakor: térszervezés, belsdépitészet, targytervezés

o Afeladat célja: A harangtorony alatti galéria belséépitészeti megformalasa.

e Korcsoport: 14-15 éves korosztaly, 9. évfolyam (BI/G és BANG kupacok).

e Id6keret: ketté epocha, azaz 80 perces tanérak egymast kovetd 8-10 alkalommal,
két kilonb6z6 héten.

e Moédszertan: csoportmunka

A feladat leirasa: az iskola épuletében talalhaté harangtorony alatti galéria attervezése, a
tér hasznalatbavétele, hangulatos és praktikus atalakitdsa meghatarozott funkcidok
szerint. Ez a hely jelenleg kihasznalatlan és egyaltalan nem hivogatd, inkabb sivar a jelenleg
itt talalhaté padokkal és az asztalokkal. A berendezés és a kialakitas most nem vonzé annyira,
hogy a fiatalok itt toltsék a szabadidejuket. A feladat kiindulépontja, hogy a tanulék gondoljak
végig és hatarozzak meg, hogyan rendeznék be, és milyen butorokra, lakberendezési
targyakra, kiegészit6kre lehet szikséglik ahhoz, hogy szivesen jarjanak ide, hasznalatba
vegyék és akar tobb funkcidnak is megfeleljen egyszerre. Fontos tervezési szempont, hogy
ennek a térnek atalakithatonak, atrendezhetének kell lennie, tobbféle funkciot is el kell
latnia. Egyrészt fontos, hogy a fiatalok itt el tudjanak kuldnulni, tudjanak pihenni vagy
beszélgetni, de mas esetekben ez a hely nagyobb csoport szamara, kdzosségi térként is
hasznalhato legyen.

A tanuldknak a megoldast keresve el8szor meg kellett hatarozniuk, hogy milyen funkciokat
kell ellatnia a térnek (pl. olvasas, tanulas, vizsgazas, relaxalas, jatékok hasznalata, tanulas,
csibe-program, egyéb foglalkozasok).

]



A tanulék szamara ajanlott projektmunkak:

ok wWwnN =

pihendrész, kucko kialakitasa a galéria két nagyobb és szélesebb tere kdzott,
olvaso- és hangulatlampa tervezése,

polcok tervezése,

mobil butor tervezése (varidlhaté fekvd- és Ul6 butorok, asztalok),

térelvalaszté panelelemek és fliggonyok tervezése,

dekoraciok tervezése és készitése (pl. falfestés, Uvegfal tervezése, beldgatott
objektek, plasztikus alkotasok).

Eszkozok és alapanyagok: szabadon valasztott digitalis és kézmUlves eszkdzok, valamint
egyszer( és konnyen elérhetd alapanyagok a térbeli makettezéshez.

Az els6 epocha soran elvégzett részfeladatok:

1.

o U A WN

a feladat megbeszélése, a tervezés megkezdése brainstorming keretében

(a brainstorming vagyis az 6tletroham, egy kreativ, csoportos problémamegoldé
technika, amelynek |ényege a szabad asszociacié. Célja, az adott témara
fékuszalva minél tdbb, akar szokatlan otlet gyors megfogalmazasa, kritika

és szelektalas nélkul, egymas otleteinek tovabbfejlesztése, az 6riilt megoldasok
batoritasa, hogy a mennyiségbdl a min6ség is elékeruljon);

a csoportok kialakitasa;

dokumentacio, fotok készitése;

a terllet felmérése;

az egyénileg vallalt feladatrész valasztasa, a célkitlizések megfogalmazasa;
otletgydjtés, moodboard készitése, amely torténhet digitalisan vagy manualisan
(a hangulattabla kuléndsen hasznos eszkoz a latvany- és formatervezésben, mivel
rendszerezetten és jol atlathaté mddon jeleniti meg egy koncepcio |ényegét.
Képek, szovegek, formak, anyagmintak, kisebb targyak és kulonféle vizualis
elemek segitségével segit 6sszefoglalni és kozvetiteni az dtletet. Digitalis valtozata
konnyen elkészithet6 pl. a Canva sablonjaival vagy Microsoft PowerPoint
hasznalataval.)

vazlatrajzok és tervek készitése;

latvanytervek elkészitése, tervezés digitalisan vagy manualisan (pl. kollazs

vagy szabadkézi rajz technikaval);

a tervek rendezése, az dtletek prezentacioba illesztése, a prezentaciok
bemutatasa és megosztasa a Teams fellletén.



A masodik epocha soran elvégzett részfeladatok:

a kivitelezés el8készitése, anyagkisérletek és makettkészités;

latvanyterv készitése valds méretben;

a targyak és egyéb objektek elkészitése, megvaldsitasa;

az elkészult targyak installalasa és dokumentalasa, fotézasa a helyszinen;

a fotok felhaszndlasaval portféliék és prezentaciok készitése, megosztasa a
Teams-ben;

a projektek bemutatasa;

a munka értékelése, reflexiok.

A WN =

No

Beadandé: a tanuléknak a vazlatokat, a rajzokat és a terveket, valamint a kész maketteket
és targyakat, tehat a teljes munkafolyamat anyagat dokumentalva és egy-egy prezentaciéba
rendezve kellett leadni a Teams-ben.

Inspiracio, el6képek: hitps://hu.pinterest.com/iaved/teenart-enterieur-design/

3. Felkésziilés a feladatmegolddsra
Az alabbiakban bemutatjuk a munka menetét, a tanuldk felkészilésének folyamatat
és lépéseit. A munka elején a fiatalok lefotéztak és felmérték a kivalasztott belsd tér
adottsagait, és az érintettek (vagyis a tanuldk és a tanarok) igényeit, kéréseit és elképzeléseit.

5. dbra: A galéria felmérése
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https://hu.pinterest.com/iaved/teenart-enterieur-design/

a felmérés soran készitett fotokba belerajzoltak, a valésag alapjan gyors vazlatokat és
jegyzeteket készitettek,

e inspiracios képeket, el6képeket gyljtottek az interneten,
e prezentacidba rendezték az elképzeléseiket,
e alapanyag és arkalkulaciokat készitettek.




5. Tervezés rajzokkal, képekkel és leirasokkal

e méretezett alaprajzokat és tervrajzokat készitettek,
e alapanyag- és arkalkulacidkat allitottak 6ssze,
o terveket készitettek manudlis és digitalis eszkdzokkel.

11. dbra: A galéria berendezési elképzelése 12. dbra: A fotéra rajzolt pihenésarok terve
méretekkel pdrndkkal, babzsdkokkal

13. abra: Mdra Vince Blender programban készitett 3 dimenzids, mozgo, digitalis tervrajza
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6. Megvaldsitds vagy makettkészités

e egyszer( anyagokbdl és technikakkal dolgoztak, kartonokbdl, szivoszalakbdl,
hulladék- és talalt anyagokbdl, vagassal, ragasztassal, festéssel allitottak dssze

maketteket;

e tudatos és véletlenszer(i megoldasokat is alkalmaztak a makettezés soran (pl. a
kartongy(lrlbe szaradasra beillesztett kartonok Uj 6tleteket adtak a
formaalakitashoz).

N4

14. dbra: A fiu- és a Idnycsoport k6zés 15. dbra: Stabil és mozgo raklap-butor oOtletek
makettje a galéria dtalakitdsdhoz és
berendezéséhez

7. Kiprobadlas

A tanulék bemutattak egymasnak és a tanaroknak a maketteket és a prezentaciokat
az utolsé, 80 perces epochan. Itt volt id8 arra is, hogy a csoportok munkajat széban és
kozosen is értékeljuk.

Az értékelés szempontjai a kdvetkez8k voltak:

e azoOtlet hasznossaga, az 6tlet hasznossaga,

e akivitelezés minGsége,

e acél és afunkcid kapcsolata,

e ahasznalhatésag és a megvaldsithatésag,

e acsoportmunka eredményessége, a kooperacié sikeressége,
e az egyénileg hozzatett munka és teljesitmény értékei.



Tanulsagként megallapithatd, hogy a tanuldk tébbségének tulsdgosan nagy lépték( és tul
hosszan elnyulé volt ez a feladatsor. Sokan csak az otletgy(ijtésig jutottak el az elsé epocha
alatt. A masodik epocha soran tanarként és projektvezet6ként Ujra hangsulyoznom kellett,
hogy a tér konny( atszervezhetésége nagyon fontos szempont a tervezés soran. A cél
a kdnnyen mozgathato és atalakithato butorok tervezése és esetleges megvaldsitasa, és nem
kész termékek kivalasztasa és vasarlasa a feladatunk. Voltak, akik nem tudtak vagy nem
akartak ebben a design projektben kibontakozni, helyette falfestést és a dekoralast
valasztottak feladatul. Volt, aki nem tudott csapatban dolgozni, csak egyedtil tevékenykedett.

Sok elképzelés nem valdsult meg eszkdz, alapanyag vagy motivacié hianyaban, ilyen volt
az Osszecsukhat6 butorok vazlatai, a névényfal és a horgolt takar6 készitésére vonatkoz6
elképzelés. Az Osszecsukhatd és lenyithatd lépcsé vazlatat is csak egy 3D-s programban
tervezték meg.

Szamos j6 6tlet volt, amelyek makettként megvaldsultak: ilyen volt a galéria kozépsé terébe
tervezett, fUggesztett ldmpatest, az ugralé és pihend halé 3D modellezése és makettje,
tovabba a raklap butorok makettjei.

Tapasztalataim szerint a feladat fékuszat és témait érdemes sz(kiteni, csak egy nagyobb
vagy tobb kisebb [éptékl termék tervezésére koncentralni (pl. [ampatest, egyedi szék vagy
polc), vagy érdemes esetleg az Ujra hasznositasra, egy mar létez6 targy atalakitasara
kihegyezni a feladatot. De ha eleve igy kezdtik volna a munkat, akkor példaul nem szuletett
volna meg egy olyan nagy lépték( és otletes munka, mint az ugral6 halé terve.




e Témakor: épitészet, belsGépitészet, targytervezés

o A feladat célja: papirplasztika készitése rétegek és arnyékolas, fény-arnyék jatékra
épul6 design projekt.

e Korcsoport: 14-15 éves korosztaly, 9. évfolyam (BI/G és BANG kupacok).

o Id6keret: kett6 epocha, azaz 80 perces tanérak egymast kovetd 8-10 alkalommal,
két kilonb6z6 héten.

e Moddszertan: csoportmunka

A feladat leirasa: Ez egy komplex, tobblépcsés feladatsor, amely elemeire bonthatd,
részleteiben is megvaldsithaté.

Elsé 6rakon kétdimenzids rajzok készulnek el: rétegek megjelenitése, arnyékolas, tébnusozas,
a térbeliség minél latvanyosabb érzékeltetése a feladat.

Kovetkezd o6rakon haromdimenziés makettek készllnek: fehér lapok hajtogatasaval
és vagasaval alakitanak arnyékol6 és térelvalaszto elemeket, rendszereket. Ezeket a lapokat
befotdzva, bevilagitva és természetes fénynél kell megfigyelni a fény-arnyék hatasokat.

A tervezés és makettkészités [épéseit lehet fokozni Ugy, hogy (jelen feladatban szivoszalbél
drottal és ragasztassal rogzitett) térbeli vazakra kerllnek rda a vagott lapok. Ezzel
épulettdmbok, arnyékold lugasok, térhatarol6 elemek, lampak, egyéb szerkezetek makettje
készulhet el.

A feladat megoldhaté 3D digitalis makettezéssel is, ahol j6l bemutathatd a mozgé részek,
arnyékolé lamellak mikodése is.

Az els6 epocha soran elvégzett részfeladatok:
e Azels6 és a masodik napon: rétegek megjelenitése tonusozassal.

o Elsd részfeladat: harom szinten megjelené rétegek és fellletek (pl.
csontszerkezet, organikus haldzatok stb.), illetve térmélység, alaforduld és
felemelkedd téri szovet vagy szerkezetének abrazoldsa, haromdimenziés
rétegz8dések érzékeltetése a sikban tonusozassal, esetleg az arnyékok
szinezésével.

o Eszkozok és alapanyagok: Ad-es méretl papir egyéni feladat esetén vagy A3-
as méretl papir paros munkahoz, grafitceruzak, filctollak.

e A harmadik és a negyedik napon: papirplasztika vagy agyagplasztika készitése,
befotdzasa.

o Masodik részfeladat: kirigami és pop-up technikak alkalmazasaval, vagyis
papirmetszéssel és vagassal rétegzett fellletek Iétrehozasa és
dokumentalasa fotdzassal.

o Eszkdzok, alapanyagok: Ad-es meéret(i papirlapok, olldk, sniccerek.



Beadandé: a rajzokrdl, plasztikakrol készitett fotok feltdltése a Teams fellletére, valamint
az eredeti targyak és rajzok.

Inspiraciok, el6képek: a tanuldk hasznalhattdk a Pinterestet, , ott az algoritmus és keres§
szavak  segitségével kutathattak, illetve inspiralodhattaka  korabbi  munkak
gyljteményébdl:

A masodik epocha soran elvégzett részfeladatok:

e térelvalaszto, arnyékolé rendszerek;

e épitészet, belsGépitészet (organikus épitészet, 3D épitészet, Pinterest képgyljtemény az
elézé epochardl);

e lampatervezés (inspirdcidk: 3D print tervezés, Iampaburdk, galéria tervezést megel6z6
képgydijtés);

e papirruha, ékszer, kiegészit6 (ajanlott inspiraciok gyljteménye:

)

e egyéb targytervezés (ceruzatartd, vdza, stb. vagy szabadon vdlasztott targyalkotds

sajdt étletek alapjan);

A feladat megvaldsitasanak konkrét lépései:

inspiracio gydjtés (épitészet, belséépitészet, 6lt6zék, lampabura stb.);
2. sajat befotézott papirplasztika alapjan képgyljtés (épitészeti és
belsdépitészetilatvanytervek, megvaldsult épliletek, belsd terek és arnyékold
rendszerek);
vazlatok készitése;
modellezés, makettezés és 3D tervezés;
beszamoldk és prezentacid készitése;
projektek bemutatasa, értékelés és dnértékelés;

N o v~ Ww

fotdk és prezentaciok feltdltése a Teams-re.
Eszkozok, alapanyagok: szabadon valasztott digitalis és kézmUves eszkzok, egyéb
alapanyagok.

Inspiracio, el6képek: a tanuldknakittis lehet8sége volt a Pinterest hasznalatara, ott
az algoritmus és keres8szavak segitségével kutathattak.


https://photos.app.goo.gl/BWs1YphT9qG7F7BW9
https://hu.pinterest.com/iaved/fashion-kirigami-pop-up-layers/
https://hu.pinterest.com/iaved/teenart-layers/

A design projektet egy rahangolo, relaxalé feladat vezette be: a rétegek megrajzolasa. Ezt a
tanuldk az elsd két napban egyénileg vagy parokban készitették el.

El6készitésként a rétegzett szerkezetek megértését segité képeket vetitettem nekik, példaul
organikus formakrol, modern épitészeti megoldasokrél és 3D nyomtatassal készilt design
targyakrol. Emellett beszélgettink az utdpisztikus térszervezésrél, a filmekben és
képregényekben megjelend varosképekrdl, valamint az anime vildgardl is. Az anime japan
eredetl animacios mUfaj, amely jellegzetes vizualis stilusaval ma mar vildgszerte népszer(,
és sokféle m(fajt és korosztalyt megszolit.

A kirigami technikat (egy japan papirmUvészeti mifaj, amely a vagast és a hajtogatast 6tvozi,
és a sik papirlapbdl térbeli alkotdasok és innovativ mérndki megoldasok létrehozasara
alkalmas) és a pop-up papirvagast egyénileg prébaltak ki a tanuldk. Fotésarkot rendeztink
be, ahol egymast segitve fényképezték munkaikat kiilonbo6z8 fellleteken, eltérd hatterek
hasznalataval, kisérleteztek a megyvilagitassal és a nézépontokkal.
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4. Otletek és vdzlatok elkészitése

A késbbbiekben megfigyelhetd volt, hogy a csoportok a fotdzas soran kialakitott formakat
hasznaltak fel a vazlatozas és a tervezés alapjaként. Néhany tanuld papiron kezdte el a
vazlatkészitést, majd szamitogépen, digitalis eszkdzok segitségével folytatta a munkat. Az
épitészeti szerkezetekhez és formakhoz online kerestek képeket, ezeket 6sszehasonlitottak
a sajat fotoikkal. Kozben fokozatosan kialakult, hogy egy-egy csoport mivel szeretne
foglalkozni. Ezeket a tervezési feladatokat valasztottak: lampatervezés, arnyékold rendszer
kialakitasa, épulettervezés és tomegforma makettezése, egy ,szakralis tér” formalasa,
fuggdny- vagy oltozéktervezés.

20. abra: Mobil drnyékolo rendszer
tervezése

23. abra: Csoportmunka: arnyékold rendszer
tervezése, kutatds, vazlatok készitése

2 2%
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5. Tervezés rajzokkal, képekkel és leirasokkal

A csoportok egyéni feladatuktol fuggben hasznaltak eszkdzbket, ragasztottak, varrtak,
fotéztak, animaciot készitettek, és kdzben folyamatosan kerestek (vagy mutattam nekik)
iranyokat, illetve felhasznalasi lehet8ségeket.

24. dbra: Mobil drnyékold rendszer tervezése
digitdlis programban

25. dbra: Mobil drnyékold rendszer terveinek

bemutatdsa 26. dbra: Papirplasztika ~ 27. dbra: Papirmetszetek

felhaszndldsa épitészeti  Idmpatestre ragasztdsa
makett elemeként

6. Megvalésitds vagy makettkészités

A tanuldk kozul tébben agyaggal és papirral is dolgoztak a térplasztika kialakitasakor. Masok
az el6z8 epochakon készult szivészalbol készilt halds szerkezeteket hasznaltdk fel
a makettek elkészitéséhez. Az elkészitett makettekrdl készult fényképek és mozgoképek
felhasznalasaval mozgd digitdlis modellek, gif-ek és animaciék is késziltek digitdlis
felUleteken.



30. dbra: Eplilettémegek Minecraft
programban (Vass Doma terve)

31. dbra: Mobil drnyékold rendszer
digitalis terven (Mora Vince munkdja)

28. dbra: Bereczki Luca  29. dbra: Lampabura
agyag- és papir- terve (Powlett Emma és
plasztikdja: kut és Acsai Kata munkdja)
térelvalaszto elem

7. Kiprobadlas

A munka végén a tanulok az elkészilt maketteket és targyak fotdit prezentacidéba rendezték,
és ennek segitségével mutattak be a tervezés menetét, illetve kitértek az inspiraciés forrasok,
avazlataik és elképzeléseik ismertetésére is. Volt olyan csoport, akik egyutt indultak, de végul
kilonbo6z8, egyéni iranyokat vett a tervezés folyamata, és 8k is egy-egy prezentacidba
rendezték a munkaikat. A mozgdé digitadlis modelleket, gif-eket, animaciokat is bemutattak.
Beszélgettiink a cél és a funkcid szerint elkészilt tervek hatékonysagardl, felmértik
a megvaldsithatosdg és a térbeli elhelyezés lehetségeit, tovabba kitértink a csoportos
egyéni munka sikereire és buktatdira is.

Es még csinaltunk egy
lampat is!

32. abra: Bereczki Luca projekt bemutatéja 33. dbra: Részlet egy prezentdaciobol
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8. Osszefoglalds, az eredmények megfogalmazdsa

Ezekben az epochakban a tervezés, vazlatozas, inspiralddas és kivitelezés oda-vissza hatd
folyamatok soraként valosult meg. Az otletek szabad aramlasa valtoztatott egy-egy projekt
menetén és kifutdsan. Hasznosnak bizonyult bevezetésként és rahangolé feladatként
a rétegzett strukturak rajzolasa.

A tanuldk egy Uj technikat és egy lehetséges, Uj tervezési mddszert ismertek meg a kirigami
technika alkalmazasaval. Tobben sikerélménynek élték meg a feladatot és élvezettel fotoztak
az alkotésaikat. Uj szemszdghél, Gj 1atvanyt kaptak a fotdzas soran, megismerték a fényelés,
a latoészog, a hattér és a kompozicié valasztas lehet8ségeit, a tudatos fotd-komponalas
folyamatat. A fotdzas Uj oOtletek megvaldsitasat is segitette mert &sszehasonlithattak
a papirplasztikaik fotéit a meglévd formakrol készilt képekkel (pl. épuletekkel, térbeli
formakkal és targyakkal, vilagitotestekkel vagy 6ltozékekkel).

Ezek a tapasztalatok sajat tervek és egyéni targyak megvalositasara 0sztonozték
a motivaltabb fiatalokat. A kevésbé érdekl6d8k a fotds Gsszehasonlitasig jutottak, ezeket
eredményként és tanulsagként mutattdk be a prezentacid soran. A tehetségesebb
és szorgalmasabb tanulék 3D programokban (pl. Blender, Minecraft) készitettek mozgd
objekteket, épllettomegeket vagy arnyékold rendszereket.

Sikerélmény nyujtott az agyaghol, szivdszalakbdl és papirlapokbol dsszeallitott makettek,
arnyékolé és térhatarold rendszerek, lampaburak elkészitése. Igényes és elegans munkak
szulettek. A raklap butorokat tervezé lanycsoport kézben régi székeket és asztalokat Ujitott
fel fehér-fekete atfestéssel, és ezekkel rendezték be a galériat. Az Uj butorokkal berendezett
hely a Black and white galéria nevet kapta, és az elsé kiallitdison mutattuk be a sikeres rajzokat
és maketteket, az AKG 2025. évi Tavaszi fesztival keretében.

34. abra: Black and White
galéria design

35. dbra: Kidllitas részlete a
Black and White galéridn




e Témakor: a Young Enterprise diakcégek tamogatasa

e Korcsoport: 16-17 éves korosztaly, 10. évfolyam (ADU és ASZ kupacok)

e Iddkeret: kettd epocha, azaz 80 perces tandrak egymast kovetd 8-10 alkalommal,
két kilonb6z6 héten.

e Médszertan: csoportmunka

A feladat leirasa: a Young Enterprise projektek design szemléleti kidolgozasa (a Young
Enterprise (YE) nev(i szervezet 1963 6ta mikodik Nagy-Britanniaban, b8vebben itt lehet errél
olvasni:

).

»A programban Norvégiatol Maltaig évente kdzel 80.000 diak vesz részt. Magyarorszagon ma
a Junior Achievement Magyarorszdg (JAM) Alapitvany képviseli, illetve koordinalja a programot.
Az Alternativ Kézgazdasagi Gimnazium az 1992/93-as tanév o6ta vesz részt a programban.
A YE célja, hogy a 14-18 éves fiatalokat valésagos vallalkozasi tevékenységen keresztl
tanitson meg gazdalkodasra, Uzletvitelre.”

(A szOveg forrasa: )

A tanul6k az 6rakon megismerik a Design Thinking fogalmat és mddszertanat. Feltérképezik
a fogyaszték szikségleteit és izlését, majd megtervezik a cég arculatat, kdzben online
és offline vizualis marketingstratégiakkal ismerkedhetnek meg.

A témak és fogalmak, amikkel a munka soran talalkoztak a tanulok:

e logobtervezés,

e product design,

e visual communication,

e social media communication,

e kereskedelmi stand tervezése,

e aprogram Osszefoglalasaként prezentaciokészités.

A gyerekek megismerkedtek a Design Thinking mddszer |ényegi elemeivel (készitettem
szamukra egy PPT bemutatot). Els 1épésként igyekeztek meghatarozni a cég céljat, vagyis
sajat érdekeiket a vallalkozas alapitdsa és sikere érdekében. Meghataroztadk, hogy
a termeék Ujszerlsége, vagy a magas bevétel (esetleg mindkett8) legyen-e a kitlizott cél.
Kitalaltak a terméket vagy szolgaltatast, igyekeztek - széban - felmérni a célkdzénség
igényeit. (Készitettem nekik egy Design Thinking alapu kérdéssort a logotervezés [épéseit
végig vezetve, de ezt véglul nem hasznaltak.)


https://www.young-enterprise.org.uk/teachers-hub/enterprise-education/%20enterprise-programmes/
https://www.young-enterprise.org.uk/teachers-hub/enterprise-education/%20enterprise-programmes/
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_@ Marketing terv
Célcsoport:
« ahtalanos iskolas tanulok (elsésorban 12-16 éves kor kozétt)
« digitalisan aktivak, nyitottak és tanulas kdzben is értéket keresék
Ar:
Az ar 3000-3500 forint kozott lesz, ezzel megfeleld ar-érték aranyt biztositva, figyelembe véve a
termék magas mindségét és az altalunk hozzdadott egyikediséget, mint példaul a bioldgiailag
lebomlo6 receptkartyak, amnot a versenytarsaink, mint a Biom vagy a Szammm nem kindlnak.

A termék hazai gyartasy, igy magaunzatos, friss magyar hozzévalékat fog j6 aron elérhetévé tenni
a tamogatasunkkal.

Ertékesitési helyek:

A terméket elsésorban a weboldalunkon, online piactéren, illetve iskolai vasarokon értékesitjik.

Reklam, hirdetés:

A promocios felulet kalasztasnal mindig a célcsoportunkra szabjuk a megjelenést és a hangnemet,
és a TikTokon keresztiil szeretnénk szamukra vonzé tartalmat létrehozni.

A Facebookot az idésebbek elérésére hasznaljuk.

Emellett a kdzépkoriakat magazinok és iskolai szérélapok segitségével is elérjik.
Koltségvetés és értékesitési célérték:

Az els6 évadban tervezett bevételiink 28-30 dobozos kiszerelés. Az alapvetd kiadasaink 130

ezer forint koruliek, és ezeket forrasokbol fedezzik.

36. dbra: A Speel cég marketing terve
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37. abra: A Speel cég termékének elsd vazlatai 38. dbra: A Speel cég logdterve

3. Otletek és vdzlatok elkészitése

Néhanyan készitettek ceruzas jegyzeteket, vazlatokat, de alapvetéen szamitdégépes
programokkal dolgoztak a gyerekek. A gy(jtdmunkat online végezték, Wordben, Excelben
szervezték a munkafolyamatokat. A célokat modositottak, amennyiben beleltkdztek

valamilyen beszallitoi vagy el8éllitasi akadalyba. A koltségeket pedig folyamatosan szem
el6tt tartottak..
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39. dbra: A Lumier cég logé vdzlatai 40. dbra: A Speel cég rajzos dtletei a
termékverziok illatositdsdhoz

4. Tervezés rajzokkal, képekkel és leirdsokkal

Els6sorban digitalisan tervezték meg a logét, a plakatot és azarculatot is. Digitalis ceruzat
hasznalva online feltleteken, pl. a Canvaban, és a Blenderben dolgoztak.

Arculat - .
Design

Stinkodok:
408540¢- sale
#fffafs bz

Betitipus Higuen Elegant Serif

=@ _UMIER

41. dbra: A Lumier végsé logdja

ARCULAT

43. dbra: A Pakli cég arculat étletei
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A tanulok alkotta cégek a termékeiket valtozatos technikakkal, kézmU(ves és digitalis
eszkdzokkel allitottak eld, hasznaltak 3D nyomtatdt, lGvegvagot és -csiszolot, foglalkoztak
gyertyadntéssel, varrassal, nyomtatassal szitazassal stb.

A megvaldsitas folyaman Ujratervezték a produktumokat és a termékeket, ha valamilyen
megvalositasi akadalyba vagy nehézségbe Utkdztek. Folyamatosan fejlesztették az eredeti
Otleteket, variaciokat készitettek, valtoztattak a szint, a méretet, az alapanyagot. Nem csupan
a termék formaja és mikodése, hanem az offline és online vizudlis kommunikacio, vagyis
a céges stratégia is a tervezési folyamatok kozé tartozott. Terveztek plakatot és szérélapot,
kommunikaciét inditottak a koézosségi médidban, fotokat és honlapot készitettek,
megtervezték az arusitd standokat, a termékek kihelyezését és az éI6 kommunikaciot,

a termék bemutatasat is, vagyis komplex tervezést és kereskedelmi stratégiat tanultak
ebben a projektben.
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A termékeket és a szolgaltatasokat folyamatosan tesztelték. A végsd megmérettetés pedig
a vasarok sikerén és az anyagi bevételeken mult, illetve a cégek végsd megmérettetése
a nemzetkozi versenyen tortént 2025 tavaszan.



I VASAROKON FELALLITOTT
STANDOK I

48. abra: Lumier vdsdri megjelenések 49. dbra: A Speel standja a Design Marketen

7. Osszefoglalds, az eredmények megfogalmazdsa

Az informaciégydjtéshez és a tervez8i gondolkodas gyakorlasahoz készitettem a tanulok
szamara egy sablont. Ezt bemutattam nekik és biztattam &ket sajat céges Design Thinking,
tervez8i kérdéssor Osszedllitasara és kitdltésére, de aztan csak szoéban 0Osszegydjtott
informaciok, valamint személyes preferenciak és tapasztalatok alapjan hoztak déntéseket.
Afels8bb évesek Ugy buzditottak a 10. évfolyamosokat, hogy szerintik ,a cégépités
az szintiszta matek”.

Osszességében Ggy lattam, hogy a tanulok alapitotta cégek tobbségénél a legfontosabb cél
a minél magasabb profit elérése volt, de a fiatalok fontosnak tartottdk a kozdsségépitést,
a kommunikaciot, és a cégépitésben megismert gyakorlati tapasztalatokat is. Emellett
nonprofit, tarsadalmi célokhoz kapcsolddo tevékenység is része lehetett a cég életének (pl.
az alkoholizmust megel8z8 programszervezés). A visszajelzések alapjan a tanuldk a projekt
soran végzett tevékenységek kozll a leghasznosabbnak az arculati elemek fejlesztését,
valamint a beszamold prezentacid6  Osszeallitdsat és finomitasat tartottak
a leghasznosabbnak.

C) umier_skg + Kavetem

lumier akg @ PODIUMBESZELGETES!
Kivincsi vagy milyen mas megoldds van a probiémaidra mint az
alkonol? Szeremel konkrét tanacsoket kapni a megoldasra?
Horgyha érclekel 1 1 latunk.

Céljaink

Siker elérése (hasznos termék létrehozasa, anyagi javak,

eI R F e 1 Varunk tekel a AKG Roktdr ulea 1. lelephelyén igényesse:
MARCIUS 1 16:00 6r3t61. A pey 9 e &

’ g
gyertysink is elérhetsek lesznek!:
POD U Lumier 539312 @ Tinédzserek mindenapi életének megkonnyitése

BESZELGETES

Van mds megoldas mint az oQv A
alkohol sardigyulas és masok kedveitek.

AKG Raktér utca 1. B

Szinhdzterem © Homisoas nssa

Egyeni fejlédés (pl.: csapatmunka, tanulas, konfliktuskezelés)

50. dbra: Speel - tarsadalmi felel6sségvallalds 51. dbra: Speel - a megcélzott és elért célok
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Témakér: diszlettervezés A Kékszakdllu herceg vdra cim( operahoz (alkoték: Bartok
Béla, Balazs Béla, Kass Janos).

Korcsoport: 16-17 éves korosztaly, 10. évfolyam (ADU és ASZ kupacok).

Id6keret: ketté epocha, azaz 80 perces tanorak egymast kovetd 8-10 alkalommal,
két kilénb6z6 héten.

Mdédszertan: csoportmunka

A feladat leirasa: ebben a projektben csoportmunkaban kellett elkésziteni a Kékszakallu
herceg varanak egy kivalasztott szobajat. Fontos volt, hogy a csoportok altal kivalasztott
szoba és jelenet diszletterve fejezze ki azokat az érzelmeket, amelyeket a tanuldk
az énekoéran mar elemeztek és megbeszéltek a szaktanarral. Az ajanlott videdk és a Kass
Janos altal illusztralt kényv képei segitettek a torténet és a hangulat felidézésében.

Az operaban megjelend, a tervezéshez valaszthatd szobak:
(A jelenetek megnevezése mellett lathaté id8pontok a YouTube-on elérheté egyik
operafilmre vonatkoznak, ennek cime: Bartdk - A kékszakdllu herceg vdra (magyar felirattal),

linkje:

N o ok WN -

):

. ajtd (kinzokamra):

. ajto (fegyvereshaz):

. ajté (kincseshaz):

. ajtd (viragos kert):

. ajtd (a végtelen birodalom):
. ajtd (kdnnyek tava):

. ajtd (a régi asszonyok):

Eszk6zok, alapanyagok: kartondobozok, kartonok, festékek, szines eszkozok,
fénymasolatok, rajzlapok, rajzeszkdzok, ollo, sniccerek, vonalzék, szines lapok, ragasztok,
szabadon valasztott és talalt anyagok.

—_

a csoportok kialakitasa egy-egy szoba kivalasztasaval;

a csoportoknak le kellett tolteni egy kozds, online fellletr8l a munkanaplét,
és valaszolniuk kellett az ott dsszeallitott kérdésekre;

megkezd8dott a kutatas és az informaciok gyljtése az operardl az ének-zene
tanéran elhangzott ismeretek alapjan, tovabbi internetes kutatassal kiegészitve,
és a csoportoknak a sajat kutatdsaik eredményeit prezentalhaté formaba kellett
rendezni;

a csoportok tervrajzokat készitettek a feladathoz mellékelt lapon, az operaban
megjelend var ajtajait, és a szinpadkép tervének digitalisan vagy a fénymasolt lapon
kellett abrazolniuk;


https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=895s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1139s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1383s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1510s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1799s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=2161s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=2859s

5. az egyes szobak ajtajait és a mogottuk nyild szobdk terét haromdimenzios
latvanyterveken kellett megjelenitenie a fiataloknak;
6. a csoportok hozzafogtak a diszlet falainak megfestéséhez és a tervezett kellékek
és egyéb targyak elkészitéséhez;
7. acsoportok felkészultek a prezentacidk bemutatasara, és ehhez
e bevilagitottak és fotoztak a makettjeiket;
e prezentaciot készitettek a munkanaplé segitségével sajatgyldjtémunkajuk
alapjan, a tervezés folyamatardl és eredményérdl;
e Dberendezték a kdzds kiallitasba a makettjeiket;
e bemutattdk a prezentaciokat, ismertették terveiket és koncepciodjukat,
8. véglul megtodrtént az értékelés, vagyis a csoportmunka soran tortént aktivitasokat,
folyamatokat és sikereket beszéltik meg.

Inspiracié és el6képek:
e Barték Béla - Balazs Béla: A kékszakdllu herceg vdra cim( konyv, Kass Janos
illusztracidival (Zenemdkiadd, Budapest, 1979);
o A kékszakdllu herceg vdra cimi opera el6adasait bemutaté filmek az interneten:
Barték - A  kékszakdllu  herceg vdra (magyar felirattal):

Bartdk: A kékszakdllu herceg vara (2015):
o A kékszakdllu herceg vdra cim( opera torténete és szinapszisa az
oldalon:

e Atanuldknak sajat kutatasaikhoz a Pinterestet is hasznalhattak.

Beadando: A kész makettek és a bemutatott prezentaciok feltoltése az iskola Teams
felUletére.



https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=3383s
https://www.youtube.com/watch?v=g_O7bRQlYdI&t=2s
http://operakalauz.hu/
https://operakalauz.wrm.hu/index.php?handler=own&page=work&id=7
https://hu.pinterest.com/iaved/teenart-k%C3%A9kszak%C3%A1ll%C3%BA-projekt/

A tanuldk alapélménye az ének-zene tanérakon meghallgatott és a szaktanarral kdzdsen
elemzett opera volt. A csoportok megalakitdsa utan a kivalasztott szobahoz kerestek
el6képeket, és irtak errél rovid magyarazd szévegeket a csoport munkanapldjaba. A tanulék
valaszoltak a munkanapl6 tovabbi kérdéseire is, vagyis meghataroztak, hogy kik a célcsoport,
hol lehet az el6adas lehetséges helyszine, milyen a szinpadkép hangulata, milyen szineket
érdemes hasznalni ennek eléréséhez, milyen legyen az adott szoba stilusa, tovabba
rogzitették egyéb elképzeléseket is, illetve leirtak a kivitelezés lehetséges madijait.

Tervrajz - Al

A tanuldk latvanyterveket készitettek a tervlapon, manualis vagy digitalis médszerekkel
kezdtek bele a munkaba, és volt olyan csoport is, amelyik a mesterséges intelligenciat hivta
segitségul. Ezt kdvetben eszkdzdket és alapanyagokat valogattak a dobozok atalakitdsahoz,
illetve otthonrél is hoztak anyagokat és kerestek hozza a rajzszertarban is drétot, manyag
halét, krepp papirokat, gyongyoket stb.



55. dbra: Szinpadkép vdzlatok, tervek 56. dbra: Kbnnyek tava szinpadkép terve

5. Tervezés rajzokkal, képekkel és leirdasokkal

A vazlatok elkészitése és a szlkséges anyagok kivalogatasa utan a fiatalok nekifogtak
a megvaldsitasnak. Volt olyan csoport, akiket a készités folyamata is inspiralt, egymassal
beszélgetve jottek az Uj otletek és kdzosen dontodttek valtoztatasokrdél, ha ennek szikségét
lattak.

57. dbra: Kénnyek tava 58. abra: Viragoskert szinpadkép  59. abra: Fegyveres szoba
szinpadkép készitése készitése szinpadkép készitése

6. Megvalositds vagy makettkészités

Volt olyan csoport, ahol a tanulék felosztottak egymas kozt a munkat: egyvalaki festette
a dobozt, masvalaki a belsé dekoraciot készitette, a harmadik tag a munkanaplot fejezte be
és elkészitette a prezentaciét, kozben fotdzta a munkafolyamatokat. Voltak, akik kozdsen
csinaltak mindent, és volt olyan csoport is, ahol csak egy-két ember dolgozott, a toébbiek
lazitottak vagy hianyoztak.

49






Az 6rakat latogatoé kutatokkal is beszélgettek a gyerekek a készild munkaikrol. A kész
alkotasok és a prezentacidk bemutatdsa volt a makettek végsd tesztelése. Megnézték,
meghallgattak egymas munkajat, és a megbeszélés része a volt az értékelés folyamatanak.

A Design Thinking szemléletG megkozelités tudatositdsat a masodik félévben,
az Un. Kékszakdllu-projekt soran tudtam teljes mértékben megvaldsitani. Ehhez nagy
segitséget adott Gaul Emil munkanaplé tervezete, amit csak kismértékben kellett
modositanom. Ez a munkanaplé sorvezet6ként szolgalt a gyerekeknek a feladat
kovetkezetes atgondoldsaban és a prezentacié folyamatanak tervezésében, valamint
a képanyag 0Osszeallitasaban. A csoportok toébbsége remekll dolgozott egyltt, alaposan
atgondolt és jél megfogalmazott elképzeléseikhez igényes és Otletes megoldasokkal
alakitottak ki a szinpadképet. Az ajtokat a kérésemre a szoba hangulatanak megfelel6en
diszitették és rogzitették. Ondlléan és megbizhatéan dolgoztak, sokféle anyaggal
és technikdval kisérleteztek, latvanyos és kifejez6 megoldasokat készitettek.
A prezentaciojukat 6sszességében értelmesen, jol kdvethetSen allitottak Ossze és adtak eld.
Az Onértékelésben a visszajelzések kodzott olvastam, hogy a fiataloknak nagyon tetszett
ez a feladat. Volt, aki 6szintén racsodalkozott sajat képességeire és arra is, hogy egy egyszeri

kartondobozbdl mennyire latvanyos dolgot tudott késziteni.




Szegedi SZC Csonka Janos Technikum

e Témakor: specialis targytervezés, protézisek tervezése, szuperképességek
e Korcsoport: 10. és 11. évfolyamos technikumi tanuldk

e Id6keret: 14 x 45 perc

e Maddszertan: projektmunka csoportfeladatban

A feladat leirasa: a feladatot azzal kezdtik, hogy felvezettem a projektfeladatot,
megbeszéltik a kereteket és az értékelés szempontjait, a foglalkozasok szamat, a projekt
megvalositadsara szant teljes idOkeretet és a csoportmunka kritériumait.

A feladat el6készitése sordn megismerkedtink a protézisek kiulonféle tipusaival,
megnéztink tdbb kisfilmet, amely protézissel él§ személyek életét és jelenlegi allapotat
mutatta be, megismertik mindennapi nehézségeiket. A filmekbdl az is kiderult, hogy egy
egyedi protézis nagyon draga, és kifejezetten kreativ megoldasokat talaltak ki azok, akik ezt
nem engedhették meg maguknak. A fékuszban az a filmrészlet volt, ami a képen is lathatd
dobost mutatja be. (A kisfilm cime és linkje: My Bionic Arm Turned Me Into The World's First
Bionic  Drummer ) szdmdra
a kutatok kifejlesztettek egy olyan protézist, mellyel olyan ritmusokat is tud Gtni, amire egy
ember nem képes.



https://www.youtube.com/watch?v=Y0CdK5bKb64&t=7s

A filmben bemutatott esetek megismerése utan jutottunk el a konkrét feladathoz:
a tanuléknak olyan protéziseket kellett terveznilk, amelyek ,szuperképességekkel” ruhazzak
fel a hasznaloikat, ami segitheti 6ket a munka vildgaba valo visszailleszkedésben.

A tanuldktol el6szor azt kértem, hogy talaljanak ki egy képzeletbeli karaktert, aki elveszitette
valamely testrészét. Kértem, hogy irjdk le a karakter adatait (név, életkor, lakohely,
foglalkozas), illetve egy rovid térténetet arrdl, hogy ki 6, mi tortént vele, mik lehetnek
a mindennapi nehézségei, és milyen protézis segithetne rajta. Emellett, ha valakinek volt
hozza kedve, készithetett illusztraciét is a térténethez.

Mivel sokan mar az eléz6 feladatban le is rajzoltdk a karakterliket, igy megkértem
a tanulékat, hogy egy egyoldalas képregényben mutassak be a leirt torténetet. Ez a feladat
opciondlis volt, plusz pontokat ért az értékelés soran, ugyanakkor nem mindenki szeretett
rajzolni, tehat nem tettem kotelezdve (féleg, mivel ennek a feladatnak nem a vizualis
kreativitas fejlesztése volt a célja). Amit viszont minden tanulétdl kértem, az egy vazlatrajz
volt a megépitendd prototipusrél, melyen jeldlik azt is, hogy az egyes elemeket milyen
anyagbdl készitenék majd el. Ehhez a feladathoz mar kikészitettem az asztalokra azokat
az anyagokat, melyeket az épitéshez beszereztem, hogy a tanuldk lassak, mibdél tudnak majd
valogatni. Emellett arra is nagyon jo volt a vazlatrajz, hogy kideruljon, kell-e még tovabbi
eszkdzoket vagy alapanyagokat beszerezni, esetleg a tanuldknak otthonrdl hozni vagy
gyljteni. Az is szempont volt, hogy megel&zzik a pazarlast, és ennek érdekében is fontos
volt, hogy a tanuldk el8szor atgondoljak a feladatot, mert igy kisebb eséllyel hasznalnak el
olyan alapanyagokat, amikre nem is lenne szukséguk.
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72. dbra: A rontgenszem sziiletésének térténete -  73. dbra: 3D nyomtatdssal késziil6 protézis
képregény folyamatdbra



Mivel a tanuldk nem voltak jaratosak

a modellezésben, igy ravezetd és gyakorld
foglalkozasként el6szor hurkapalcabdl

és gyurmabdl készitettik el a leendd
prototipusok térbeli tervét. Mar ekkor sok olyan
probléma felmerult, melyre a 2D tervezés soran
nem gondoltak, és a tapasztalatok alapjan
modositani tudtak a terveken. A tanulok
megosztottak egymassal is a véleményuket,
jobbito otleteiket. Ezek kdzul az 6tletek kozal
néhanyat be is épitettek a végleges verzidkba.

A gyurmamodellek utan pedig kovetkezhetett
a tényleges modellezés, mikor is

az 0sszegylijtott és beszerzett
alapanyagokbdl, tovabbi kisérletez§ 6rat
kovetéen megszulettek a prototipusok.
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A megvalositas soran készlltek életnagysagu protézisek
is, illetve tobb olyan munka is elkészult, mely kicsinyitett
formaban mutatta be az elképzeléseket és a terveket.

Ezek a modellek azért x N 7
is voltak nagyon tanulsagosak

és fontosak, mert ki lehetett /
probalni ezek mikodését,
mozgastartomanyat,

megbizhatdsagat stb.

és nem csak elméleti

elképzelések maradtak. 7 N
Nem minden csapatnak B . e

sikertilt a m(ikodd funkcié > B 00 ..
beépitése, viszont tobb latvanyos,
és valéban funkcionalis modell

is szUletett.



A tanuldk nagy része nehéznek taldlta az épitési fazis kezdetét. A feladat nehézsége miatt a
konnyebb megoldasokat keresték, és érz8dott, hogy sok esetben a terv és az elképzelés még
nem volt elegend6 a tényleges megvaldsitashoz. Voltak kiemelked® csapatok, akik
céltudatosan valogattak az anyagok kozoétt, és gyorsan meg is tudtak épiteni sajat
modelljiket, illetve késziiltek, és otthonrél is hoztak sziikséges anyagokat. Példaul a gorgés
labu versenytancos protézishez egy gurulds irodai szék gorgdjét hasznaltak fel és épitették
be modelljikbe.

A kezdeti bizonytalansag utan a legtébb csapatnak sikertlt modellt épitenie, azonban sokan
addig jutottak, hogy egy labat, vagy egy kart modellezzenek. Bar nem volt példa nélkuli
az extra funkcié megjelenitése, egyértelmlien ez okozta a legnagyobb kihivast - mint arra
szamitani is lehetett - és sokaknak nem is sikerult ennek a kivitelezése. Bar sz6ban el tudtak
mondani, hogy pl. ,itt lenne a rakéta és igy 16vi ki a labat”, a tényleges megvaldsitas még
szemléltetés szintjén is tobb esetben elmaradt. Ezeknek a tanuléknak mar a f6 forma téri
megjelenitése is nehézséget okozott és nem maradt idejuk vagy energidjuk a részletek
kidolgozasara. Voltak prototipusok, ahol megjelent ugyan az extra funkcié, de csak mint
Ldiszitéelem”, azaz nem volt ténylegesen mikodd&képes a protézis, csak egy statikus modellt
épitettek meg. Néhany csapatnak sikerUlt az extra funkciét ugy megjeleniteni, hogy
az ténylegesen miikodott is.

A tanul6k visszajelzése az épitési szakasszal kapcsolatban pozitiv volt. Elvezték
a konstrualast, illetve a szokatlan feladatot, és nagy részik ugy nyilatkozott, hogy szivesen
venne részt a jov6ben is hasonlé tevékenységekben. Ugy vélem, hogy a modellek nagyon
vegyes minbsége, és az épités eltérd sikeressége azt tamasztjadk ala, hogy nagyon
is szUkséglik van a tanuléknak ilyen, és hasonlé jellegl fejleszté tevékenységekre,
hogy az iskolabdl kikerullve (az elmaradt a készségfejlesztés miatt), ne legyenek hatranyban
a munkaerépiacon.




e Témakor: specialis targytervezés, oktatasi segédeszk6zok latassérulteknek,
akadalymentesités, érzékenyités, a vizualitas kivaltasa

e Korcsoport: 10. és 11. évfolyamos technikumi tanuldk

e Id6keret: 10 x 45 perc

e Madszertan: projektfeladat csoportmunkaban.

A feladat leirdsa: oktatasi segédeszkdzok tervezése és kivitelezése latassérult fiatalok
szamara a bioldgia tantargy témakdreinek megértéséhez és elsajatitasahoz, vagyis taktilis
érzékelésen alapuld taneszk6zok (makettek vagy modellek) készitése.

Ezt a projektet egy ,titkos" el6adassal vezettem fel, azaz vallalkoz6 kedvd tanulok
kisel6adasokkal készlltek a latassériltekrdl, melyekben bemutattak mindennapi
nehézségeiket. Ezt kdvetéen megbeszéltik a projekt kereteit és az értékelést.




A tanuldkat egy jatékkal prébaltam segiteni abban, hogy a feladat alapproblémajat
atgondoljak és atéljék, vagyis felismerjék azt, hogy a latassérilt tanuléknak milyen
nehézségeik is lehetnek a tanulas soran. Bekotott szemmel kellett megprébalniuk felismerni
kulonféle biologiai modelleket, pusztan a tapintasukra és esetleg tarsaik szébeli instrukcioira
hagyatkozva (példaul megmutathattak neki, hogy melyik részt érdemes tapintani stb.).
Nagyon élvezték a jatékot, és belattak, hogy nem is lehet konny( uUgy bioloégiat tanulni,
hogy sem tankdnyvi abrak megfigyelésére, sem videdk megtekintésére nem hagyatkoz-
hatnak a jelenségek megértéséhez. Az déra végén megbeszéltik a feladatot: a taktilis
érzékelésen alapuld, azaz tapinthatd, bioldgia 6ran hasznalhatéd taneszkozoket kell
terveznitk, melyek segithetnek egy vak tanulénak is megérteni és megtanulni egy-egy
bioldgiai fogalmat vagy jelenséget.




Atervezés hasonldképp zajlott, mint az elsd projekt esetében, annyi valtoztatassal, hogy mar
az Otletelés fazisban kértem a tanuldkat, hogy az asztalrol gyljtsék Ossze azokat
az alapanyagokat, amiket majd szerintik hasznalni fognak a projekthez. Igyekeztem minél
tobbféle, kilonbdz§ textdraju anyagot Osszevalogatni, mert a maketteknél elsésorban
a tapintas lesz hangsulyos. A tanuléknak kiosztottam szamos biol6gia tankényvet, melyekbdl
inspiralodhattak és kivalaszthattak, hogy mely tananyagrészhez szeretnének modellt épiteni,
aztdn a kivalasztott modellhez a tankdnyvi abra vagy kép alapjan megproébaltak
alapanyagokat tarsitani.




5. Tervezés rajzokkal, képekkel és leirasokkal

A tervrajzokat a tankdnyvi abrak és leirasok, valamint a kivalasztott anyagok segitségével
készitették el, és ennél a projektnél is kértem Oket, hogy jeldljék be, hogy az egyes részek
milyen anyagbol készilnek majd el.
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6. Megvaldsitds vagy makettkészités

A tervezést kdvetéen minden csapat nekilatott a makettezésnek. Erdekes volt megfigyelni,
hogy a protézises feladattal ellentétben itt kevesebben valasztottak a legkénnyebb,
legegyértelm(ibb megoldast, s6t tobben is kifejezetten aprélékos munkaba fogtak.
Megallapitottam, hogy a tanuldk egyértelmlen fejlédtek az elsé projekthez képest, sokkal
tudatosabbak voltak az eszkézhasznalatban és a tervezésben is. Lathatéan jobban meg
tudtak itélni, hogy mit tudnak realisan megépiteni az adott anyagokbdl, és talalékonyabban
hasznaltak fel az anyagokat és az eszkdzoket.

93. dbra: Orr- és szdjiireg prototipus az
dtdolgozas el6tt

92. dbra: Kitapinthaté embrié prototipus

készitése

94. abra: lllatmintdk késziilnek Braille-irassal
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Ebben a projektben Ujdonsag volt, hogy hiteles tesztel6t hivtam meg, egy vak lany
személyében, aki vakvezetd kutyajaval jott el az iskolaba, és tesztelte a tanuldk prototipusait.
Arra vallalkozott, hogy tapintas alapjan megproébalja kitaldlni, hogy milyen makettet
mutatnak neki éppen a tanulék. Erkezése nagyon motivalé és érdekes szituacié volt a didkok
szamara, mar a projekt eleje 6ta vartak ezt a pillanatot. A tesztelés nagyon jol sikerult,
rengeteg hasznos informaciét tudtunk meg a tesztel6nktdl, és sok jobbité ttletet is kaptak a
tanuldk a munkajukkal kapcsolatban.




A masodik félév projektje tobb szempontbdl is tanulsagos volt. Egyrészt Ugy érzem, ezzel
a feladattal sikerUlt azt a szintet meghatarozni, mely kihivast jelent ugyan a tanuléknak,
ugyanakkor nem érzik Ugy, mint a protézis épités esetén, hogy tul nagy falat lenne nekik
a probléma megoldésa. Ez érezheté volt a hozzaallasukon, a motivacidjukon is. Erdemes
lenne legkdzelebb a két feladat sorrendjét felcserélni, a kdnnyebb projekttel kezdeni, majd
a nehezebbre attérni.

Tobb szempontbdl is érezhetd volt a tanuldkon a fejlédés, mert az eszkdzhasznalatban és az
egyes munkafazisokban is joval magabiztosabbak voltak, sokkal gérdulékenyebben ment a
munka. Tisztaban voltak az elvarasokkal is, tudtak, hogy mire szamitsanak.

Levonhaté az a kovetkeztetés, hogy a tanuldkkal el6szoér meg kell ismertetni ezt a
munkaformat, meg kell tanitani a projektek |épéseit, majd ezt kdvetben lehet a tényleges
fejleszté6 munkat elkezdeni.

A munkak bemutatdsa soran rengeteg tanuld szamolt be sikerélményrél. Biszkék voltak
az egyedi Otletlkre, a munkajukra. Elmondasuk alapjan ugy érezték, hogy kreativabban
oldottak meg a masodik feladatot. Szivesen vennének részt mas hasonl6 projektekben,
illetve nagyon tetszett nekik, hogy a projektek soran nem kellett a padban (lni, hanem
szabadon lehetett jarni-kelni, megbeszéini a feladatot a tarsaikkal. A kotetlenebb Iégkdr
pedig szerintuk ,szikséges a kreativkodashoz".

A munkak értékelése utan elmondhatd, hogy tébb csapatnak is sikeruUlt
a problémafelvetéskor meghatarozott két kritériumnak megfeleld prototipust Iétrehoznia.
Ezek a tesztel6nk visszajelzése alapjan is alkalmasak arra, hogy egy vak személynek
segitsenek a bioldgia tanuldsdban, illetve nem olyan modellek, melyeknek egyszerlien
megtalaljuk a valédi megfelel6jét a kdrnyezetiinkben. Voltak olyan csoportok is, akiknek
az elsd, masodik, vagy akar egyik kritérium teljesitése sem sikerult, 6k azonban kifejezetten
kevesen voltak a sikeresen teljesitékhdz képest.

Ebben a projektben a tanuldk valédi problémara talaltak valédi megoldasokat. Rengeteg
egyedi Otlet fogalmazddott meg, és a tanuldk lelkesek voltak az Otletek kiprébalasara,
bemutatasara. A feladat végére 6k is belattak, hogy a kreativ problémamegoldasra valé
képesség olyan kincs, melybdl egész életlik soran profitalhatnak.



Mérbeszk6zok a kreativitds kutatasaban

A kreativ gondolkodas vizsgalata tesztekkel

A kreativitds a latin creatus sz6bodl szarmazik, jelentése: alkotni. Ezt a kifejezést mar
az 6korban is hasznaltak, de Schumpeter 1912-ben vezette be a kreativitas fogalmat
a gazdasagtanba. A jelenség és a folyamat tudomanyos vizsgalata csak az 1950-es évektd|
kezd6dott. Joy Paul Guilford (1897-1987), a hires amerikai pszicholégus, 1950-ben definialta
el6szor ezt a jellegzetesen emberi képességet, az Amerikai Pszicholdgiai Tarsasag (American
Psychological Association, APA) el6tt elhangzott beszédében. Azota el8szor az oktatasban
terjedt el, ahol a tanult és el6re rogzitett ismeretek parjaként, az emberi talalékonysag
jellemzd8it kutatva vizsgaltak, majd megjelent a vallalati kultirdban és a gazdasagi élet
kil6nb6z6 teruletein is.

A kreativitas jelenségét mindannyian ismerjuk, tudjuk, hogy az ismer6sok kozul, vagy
tanarként az osztalyban ki szamit kreativnak. Ha meg kellene hataroznunk ezt a fogalmat,
lenne ra néhany szavunk, pl. eredeti, oOtletes, innovativ stb. Otleteket, megoldasokat,
termékeket vagy szolgaltatasokat sorolnank ide. De valészin(, hogy bajban lennénk, ha arra
kérnének minket, hogy mérjuk meg a kreativitas fokat vagy mértékét. Azt érezzik, hogy
a kreativitds végeredményének hasznosnak is kell lennie, nemcsak uUjnak, ez pedig
elsésorban a kreativ cselekedetbdl és nem a személyiségbdl fakad. A kreativitas nem csak
muvészet, mivel barmely tertleten megjelenhet, nem azonos az intelligenciaval, illetve nem
minden esetben j6 vagy etikus. A mérés el6tt mindenekel6tt meg kellene allapitanunk
a kreativitds Osszetevlit, és ezt kovetben tudnank Osszehasonlitd moddszerekkel,
szegmensenként mérni ezt a képességet.

Joy Paul Guilford, a kreativitdselmélet atyja 1950-ben alkotta meg a vilag els6 kreativitas
tesztjét. Véleménye és kutatasai szerint az intelligencia nem hatdrozhaté meg egyetlen
numerikus paraméterrel, ehelyett harom dimenziét tartott sztikségesnek a pontos leirashoz:
ezek a tartalom, a m(ikddés és a problémamegoldas. Munkassaga elsésorban az emberi
intelligencia pszichometrikus tanulmanyozasara fékuszalt, beleértve ebbe a konvergens
és a divergens gondolkodas elkulonitését. (A konvergens gondolkodas egy logikus, a mar
megszerzett ismeretekre épuld egyiranyu folyamat, célja, hogy egy jol definialt problémara
megtalalja az egyik legjobb vagy az egyetlen helyes megoldast. A divergens gondolkodas
ezzel szemben sokféle lehetséges megoldast keres. Nem koveti a konvenciékat, hanem
egy problémara sok kulonféle megoldasi javaslatot ad, szokatlan asszociaciokkal és szabad
Otletekkel, a korabban megszerzett ismereteket figyelmen kival hagyva, kritika nélkul.)



J. P. Guilford szerint a divergens (6tleteld, fantaziadus, asszociacidkra épuld) gondolkodast
segit6 feladatoknak egyszerre t6bb helyes megoldasa is l1étezik, ami megmutatkozik:

e aproblémak iranti érzékenységben;

e a gondolkodas kénnyedségében (fluencia), amely megnyilvanul a szavak és a
gondolatok kozotti gyors kapcsolatok kialakitasaban;

e a gondolkodas rugalmassagaban (flexibilitds), mert ez teszi lehet8vé a megoldasok
célszer( varialasat;

e a gondolkodas eredetiségében (originalitds), ami a szokatlan megoldasok
megtalaldsanak és korlatlansaganak képességében rejlik.

Azt is tudnunk kell a mérés elétt, hogy milyen szintG és milyen teruletre vonatkozd
kreativitast vizsgalunk. Az 6tletesen f6z8 haziasszony is kreativ, de az orvossagot feltalalo
gyogyszerkutatd is az, csak eltérd problémat, mas szinten, mas-mas felkészultség birtokaban
oldanak meg. Ebben a kérdésben Irving A. Taylor (1923-1991), amerikai pszicholdégus
munkassaga nyujt tampontot és segitséget, mert § 1959-ben a kreativitas 6t egymasra épulé
szintjét kulonitette el. MegkUldnboztetett kifejezd, produktiv, inventiv, innovativ és
legmagasabb szinten teremtd kreativitdst. Taylor szerint (a produktum alapjan) a kreativitas
szintjei a kovetkezdbk:

1. kifejezd (expressziv) kreativitas: jellegzetessége a kifejezés flggetlensége,
tekintet nélkdl a produktum min8&ségére (pl. gyermekrajzok);

2. produktiv kreativitas: Iényege a befejezettségre, teljességre torekvés, melynek
érdekében az alkotd akar sajat szabadsagat is korlatozza;

3. inventiv (feltalalo) kreativitas: ennek jellemz8je az ismeretlen ¢sszefliggések
észlelése, a régi tudas felhasznalasa Uj médon;

4. innovativ (Ujito) kreativitas: jellemzgje az a folyamat, amely egy dolog 1ényegi
vonasat modositja és tokéletesiti (pl. Jung);

5. teremtd (emergentiv) kreativitds: ez a kreativitas legmagasabb szintje, ahol egy
forradalmian Uj produktum jon Iétre (pl. Freud, Einstein és Picasso).

A kreativitds mérésére és értékelésére mar sok médszert kidolgoztak. Példaul a mar emlitett
J. P. Guilford nevéhez fliz6dik a Szokatlan haszndlat elnevezésl teszt. Ennek |ényege, hogy
magat a kreativitast, a divergens gondolkodas mértékét, valamint a szokasos vagy berogzott
dolgoktol valé elszakadas képességét is képes megméri. A teszt soran a vizsgdlatban
résztvevd személyeknek bizonyos targyakra kellett mas szemmel nézni, és otleteket kellett
megfogalmazniuk, hogy az eredeti funkciéjukon kivil mi masra lehetne ket hasznalni.
Ehhez a felsorolashoz Guilford id6korlatot is rendelt, példaul a vizsgalatban résztvevéknek
nyolc perc alatt kellett felsorolniuk, hogy szerintik mi mindenre lehetne hasznalni pl. egy
kockat, egy téglat vagy egy madzag darabot. (Csépe és mtsai 2008)

A TCT-DP elnevezés(i (Test for Creative Thinking - Drawing Production, Urban and Jellen,
1986) egy kreativitasvizsgalati eszkdz. (A teszt magyar elnevezése: Kreativ gondolkodas teszt
- Rajzolas). Ez a mddszer egy holisztikus, tartalomorientalt megkdzelités alkalmazasara tett
kisérlet a kreativitas diagnosztikajaban. Nemcsak a divergens, vagy meég sz(ikebb értelemben



vett mennyiségi szempontokat veszi figyelembe, hanem a mindség olyan aspektusait is, mint
a tartalom, a forma, a kompozici6 és a kidolgozottsag, valamint a szakirodalomban
hangsulyozott egyéb komponenseket, mint a (szellemi) kockazatvallalas és a hatarok
attérése, a szokatlansag, a szeretet és a humor. (Urban, 2005)

A kreativitas ,teruletspecifikus”, vagyis egy kiemelked8 zeneszerz§ nem tud szikségképpen
jol fézni, de még zeneszerzést tanitani sem, hiszen ahhoz tanari ismeretek és tapasztalatok
szukségesek. A TCT-DP teszt rajzos teszt, de nem igényel rajztudast, tehat a ,palcikaember”
rajzkészség szintjén is megoldhatd, nem képzémuvészeknek késziilt. S6t, a rajzossaga miatt
kisgyerekek vagy mas nyelven beszél6k szamara is hozzaférhet, szemben egy szoveges
teszttel. ,A rajzok, figuralis elemek vagy toredékek formajaban késziilt alkotasokat
szandékosan hianyos és szabalytalan mddon terveztik, hogy a kreativitds érdekében a
leheté legnagyobb rugalmassagot érjék el. Fogalmak, szimbdlumok vagy holisztikus
alakzatok helyett olyan figuralis toredékek hasznalata mellett dontottiink, amelyek csak
homalyos, konvenciondlis jelentésekkel rendelkeztek. Az elkésziilt rajzot, amely tobbé-
kevésbé (kreativan) ezeken a toredékeken alapul, olyan kategoriak segitségével értékeljuk,
amelyek az értékelési eszkdz elméleti konstrukciojat képviselik.” (Urban, 2005; 273)

Ugyanakkor az adott figuralis toredékeknek elég szuggesztivnek kell lennitik ahhoz, hogy az
alacsonyabb kreativitasu tanulokbdl tobb sztereotip reakciot valtsanak ki. A TCT-DP eszkdz
esetében ezek a kulénbdzé értelmezési lehet8ségek (a konvencionalis, illetve a nem
konvencionalis opciék) nagyobb szelektivitashoz és érvényességhez vezetnek. A
koncepcionalis megfontoldsok az aldbbi 14 kulcskritériumot eredményezték, amelyek a TCT-
DP konstrukcié egészét alkotjak, és egyben értékelési kritériumkeént is szolgalnak (Jellen és
Urban, 1986).



A kreativitas értékelésének szempontsora a TCT-DP, vagyis A kreativ gondolkodds teszt -
Rajzkészités esetében:

1.

10.
11.

12.
13.
14.

folytatasok (Cn), vagyis a megadott figuralis téredék barmilyen felhasznalasa,
folytatasa vagy kiterjesztése;

befejezés (Cm), vagyis barmilyen kiegészités a felhasznalt, folytatott vagy kibdvitett
figuralis toredékekhez;

Uj elemek (Ne), vagyis barmilyen Uj alakzat, szimbdlum vagy elem;

vonallal (Cl) Iétrehozott kapcsolatok egy-egy figuralis toredék vagy alakzat kozott;
témat létrehozé kapcsolatok (Cth), vagyis barmely alakzat, amely hozzajarul egy
kompoziciés témahoz vagy ,gesztushoz"”;

toredékfuggd hatartorés (Bfd), azaz a ,kis nyitott négyzet” barmely hasznalata,
folytatasa vagy kiterjesztése, amely a négyzetkereten kivil helyezkedik el;
toredéktdl fuggetlen hatartorés (Bfi) ;

perspektiva (Pe), vagyis a kétdimenzidssagtél valdé barmilyen elszakadas;

humor és affektivitas (Hu), vagyis barmilyen rajz, amely humoros reakciét valt ki,
érzelmeket vagy erés kifejez8erét mutat;

szokatlansag, a (Uc, a), vagyis barmilyen manipulacié az anyaggal;

nem szokvanyos, b (Uc, b), vagyis barmilyen szlrrealista, fiktiv és/vagy absztrakt
elem, vagy rajz;

hagyomanyossag, c (Uc, c), vagyis barmilyen szimbdlum vagy jel hasznalata;

nem szokvanyossag, d (Uc, d), vagyis adott tédredékek nem szokvanyos hasznalata;
gyorsasag (Sp), vagyis a pontok felosztasa egy bizonyos ponthatdron tdl a rajz
elkészitésére forditott idd alapjan.

Lathato, hogy a fenti kreativitast értékeld szempontsor nem feleltethetd meg egyetlen
személyiségjeggyel. Ugyan a 7. szempont, vagyis az, hogy a kisérleti személy a nagy
négyszogletli kereten kivll is rajzol, ir vagy nyomot hagy batorsagra, merészségre,
a szabalyok be nem tartasara utal, mégsem lehet egyik tulajdonsaggal sem azonositani. 1986
Ota a vildg szamos orszagaban, az adott kulturkorhoz igazitott (azaz standardizalt) tesztek
szazezreit készitették el. Magyarorszagon ezt a munkat Gyebnar Viktéria végezte el 2024-
ben, igy a kutatasban az altala készitett Utmutato segitségével dolgoztunk.

Egy megjegyzés: a kreativitas egy személyiségjegy, ami nem valtozik, olyan, mint az ember
magassaga, a kreativ gondolkodas viszont a kreativitasra épuld készség, ami fejleszthetd.



A kreativ gondolkodas fejlodése: TCT-DP teszteredmények Osszegzése a
budapesti Alternativ Ké6zgazdasagi Gimnaziumban

Az el6- és az utdteszt
eredményeinek 6sszehasonlitdsa a
9. évfolyamon

A BIG és a BANG kupac utoéteszten
meért eredménye eltér egymastol. A

UTOTESZT

AKG BIG

Kédszam

i

Pontszam

AKG BANG

Kédszam

Pontszam

|

BIG kupac csoport 24,52-es atlagot ért 2 2: )
el, a csoportban nem volt atlag alatti . 2 - 8
teljesitmény( tanuld, am ketten atlag . o o
felett, és harman messze atlag felett 6 n . 0
teljesitettek. A BANG csoport 20,7-es
atlagot ért el (ami alacsonyabb az ! = 2 e
8 1 30 20

el6teszt értékénél), és a csoportban 5 34 31 n
négyen produkaltak messze atlag alatti 10 3 14
pontszamot. Ketten atlag feletti és » 3 18
ketten messze atlag feletti pontszamot 1 . 34 16
értek el. 13 16 35 —
9. tdbldzat: Az AKG-s BIG és BANG 14 36 18
csoportjdnak a TCT-DP utéteszten elért 15 16 37 n
pontszdmai, tovdbbd a csoportok dtlaga. 16 38 30
A 10, 11, 16, 19, 41 és 43-as kédszdmdi 7 =2 39 26
tanuldk hidnyoztak, vagy nem toltotték ki 18 22 40 18
a tesztlapot. A 31, 35, 37 és 42-es 19 41
kédszamu tanulé messze dtlag alatti 20 n 42 e
teljesitményt nydjtott, a 9, 17, 29 és 38-as 21 20 43
dtlag felettiés az 1, 3, 5 és 23-as 22 22 44 32
kédszdmu messze dtlag feletti, mig a 24- n= 17 a7 = 20 414
es kodszamu extrém magas pontot ért ATLAG 245 ATLAG 20,7

. m’essze atlag . atlag m’essze extrém -

Eletkor atlag alatt atlagos felett atlag magas fenomendlis

alatt felett
NORMA* 15 éves - 10-13 14-28 29-35 | -l o 45-54 55-
ELOTESZT UTOTESZT

BIG 20,3 24,5
BANG 21,9 20,1
9.évfolyam 20,1 22,3

10. tabldzat: Az AKG didkjainak dsszesitett eredménye az eld- és utdteszten

* Gyebnadr Viktdria dolgozta ki az orszdgos normdt

73



Ugy az el6teszt, mint az utéteszt atlageredménye ,atlagos” teljesitménynek minésil a hazai
normatablazat szerint. A 9. évfolyamos didkok eredményei a TCT-DP el6- és utdtesztjén 2,19
pontos, vagyis jelentds, 10%-os ndvekedést mutatnak. Tekintettel arra, hogy az el6- és
utdteszt kozotti id8szakban lezajlott két epochat feldleld, tehat 60 6ras tevékenység nem
elég hosszu, hogy annak fejleszté hatasa a TCT-DP teszttel kimutathato lenne, igy ezt
a novekedést nem tulajdonithatjuk a programunk eredményének.

Az ADU csoport utoteszt felvételénél hiba csuszott az eljarasba, igy a kapott értékekkel nem

dolgozhatunk.

Az ASZ csoport atlaga 23,34 pont
lett, ami 1,16 ponttal alacsonyabb az
el6teszt eredménynél, annak
ellenére, hogy harom esetben atlag
feletti, kett6 esetben messze atlag
feletti és egy esetben extrém magas
pontszamot értek el a tanuldk.
Varakozasunk szerint ennél jéval
magasabb pontszamot kellett volna
kapnunk, a tanulék 6rai munkaja és
prezentacidi alapjan. Arra
gyanakszunk, hogy az adatfelvétel
korulményei befolyasolhattak
kedvezbétlendl a teljesitményt.
Ugyanis az utétesztet nem a vizualis
kultura tanar vette fel, hanem egy
helyettesitd kolléga, és a tanulok
nala talan nem ugy teljesitettek,
mint a projektet vezet6 tanarnal
tették volna.

UTOTESZT
AKG ADU AKG Asz
Kodszam Pontszam Koédszam Pontszam
45 68 26
46 69 21
47 70
48 29 71 17
4 7
50 73 12
51 11 74 18
52 11 75 20
53 34 76
54 77 28
55 78
56 27 79 19
57 16 80 20
58 81
59 16 82
60 83 13
61 32 84
62 22 85 30
63 86 15
64 11 87 28
65 20 88
66 22 89 13
67 11 90 13
91 24
92 16
n=18 329 n=23 537
ATLAG 18,3 ATLAG 23,4



messze
Eletkor  atlag
alatt

NORMA* 16 éves

ADU
Asz

9.évfolyam

Az ASZ csoport az el6teszt és az utdteszt mérési eredményei alapjan 1,16 pontos csékkenést
ért el. Az ADU csoport utétesztjének felvétele hibas volt, igy annak eredményét nem tudjuk
figyelembe venni. A hibara az adatfeldolgozas kdzben fény dertilt, de ekkor mar befejez8dott
a tanév, igy nem lehetett megismételni a tesztet. Ennek kdszonhet6, hogy az elbteszt és
az utdteszt 6sszevont eredménye ,atlagos” teljesitménynek mindsil a hazai normatablazat

szerint.

atlag
alatt

11-15

atlagos

16-29

ELOTESZT
27,5
24,5

26

UTOTESZT
18,3*

233

. messze p

atlag . extrém

felett atlag magas
felett

30-34 42-52

*hibas tesztfelvétel

fenomenalis

53-



Atanulmanyi eredmény és a TCT-DP teszteredménye kozt egyik osztalyban sem mutatkozott
parhuzamossag vagy hasonlosag. A legmagasabb pontszamot elérd tanuldk kézt vegyesen
talalunk kozepes, jo, és jeles atlagu tanuldkat. A portfolidértékelés eredménye ennél jobban
tlkrozi a tanulmanyi eredményekben is megmutatkozé kildnbségeket: eszerint a jobb
tanuldk a projektben is jobban teljesitettek, mely valészinlleg az altaldnosan jobb
motivaltsagukkal, részvételi hajlandosagukkal magyarazhat6. Mivel a TCT-DP teszt
a kreativitas vizualis kifejezésmodjat méri, igy nem meglepd, hogy a rosszabb tanulmanyi
atlagu tanuldk is jol szerepelhettek rajta, ha vizudlis képességeik az atlagnal jobbak. Ezen
tanuldk viszont nem feltétlentl teljesitettek jol a portféliéértékelés soran.

Mindebbdl az a kdvetkeztetés vonhatd le, hogy a kreativitas kuildnféle teruletei kdzt nincs
egyértelm( transzferhatas, tehat a jo vizualis képességek és a magas pontszamu vizualis
kreativitas nem jelzi el6re a kreativ problémamegoldé projektben valé kiemelkedd
teljesitményt.

Az el6- és utdtesztek eredményeinek 6sszehasonlitasa soran a 10. B osztaly esetében szinte
nem tortént valtozas, egy ponttal nétt csupan az atlagteljesitmény. A 10.A (kdzismereti)
osztalynal jelent8s csdkkenést latunk, mert 24 pont helyett az utéteszten csak 18 pontos
atlagot értek el. Ennek oka, hogy a kis 1étszam miatt az egyéni teljesitmények sokkal nagyobb
hatassal vannak az atlageredmény alakulasara, igy ez az eredmény gyakorlatilag egy olyan
tanulé motivacidvesztését jelzi, aki az elsé alkalommal viszonylag magas pontszamot, 26
pontot ért el az el6teszten. Ugyanez a tanuld a feladat ismétl6dése miatt az utdteszt
megirdsa soran elveszitette az érdekl6dését, és «csak 5 pontot szerzett.
Ezzel a négy osztaly kozll a 10.A osztalyban tapasztaltuk a legnagyobb pontszambeli
valtozast, 6k az utdteszten hat atlagpontszammal értek el kevesebbet, mint az el6teszten.
Mindkét osztaly el6- és utdtesztjeinek eredménye az atlagos tartomanyba esik a 15 évesek
normatablazata alapjan.

Messze atlag feletti pontszamot egy tanul6 ért el a 10.B-b8l, 6 viszont mindkét teszten
kiemelked&en teljesitett. Kreativ problémamegoldas szempontjabél 6 a projektmunka soran
is egyedi Otleteket hozott. Ugyanakkor a portféliéelemzés alapjan megallapithaté, hogy
olyan tanulok is szerepelnek a legkreativabb 6tletek gazdai kozt, akik a TCT-DP teszten atlag
alatti pontszamot értek el. Ugyanigy forditva, olyan tanuldk is értek el atlagos teljesitményt
a TCT-DP teszten, akik aztan a projektmunka soran sémakban gondolkoztak. Megfigyelhet6
azonban, hogy az atlag feletti TCT-DP teszteredménnyel rendelkezOk altalaban a
projektmunka sordn is kreativak tudtak lenni. A magas vizudlis kreativitds tehat nem
eléfeltétele, de el8rejelz8je lehet a kreativ problémamegoldasnak.



UTOTESZT

Csonka 10. A kéz Csonka 10. B
Kédszam Pontszam Kédszam Pontszam
CS.10A.01 22 CS.10B.01 20
CS.10A.02 CS.10B.02 21
o ) CS.10A.03 23 CS.10B.03 18
13. tabldzat: A Szegedi SZC Csonka
) ) CS.10A.04 22 CS.10B.04
jal.7lO.S TeChn.lkflmban ¢ 70',A . CS.10A.05 20 CS.10B.05 33
(kdzismereti) és 10. B osztdlyainak | S 10A.06 CS.10B.06 24
TCT-DP utdteszten elért pontszamai, CS.10A.07 CS.10B.07 17
tovabbd az osztalyok dtlaga. A CS.10A.08 20 CS.10B.08
CS.10A.06-0s és CS.10B.09-es 5. 10A.09 17 CS.10B.09
kédszdmu tanuldk messze dtlag alatt, CS.10B.10 31
a CS.10B.13-as és 15-6s kédszamu CS.10B.11
tanulok dtlag alatt teljesitettek, mig a CS.10B.12
CS.10B.05-6s, 10-es és 14-es kddszamu CS.10B.13 14
tanulok dtlag feletti, a CS.10B.17-es CS.10B.14 32
szamu tanuld pedig messze atlag CS.10B.15 13
feletti teljesitményt ért el. Az CS.10B.16
utéteszten senki sem ért el extrém CSA0BAT
magas pontszamot, mindkeét osztdly CS.10B.18
dtlagos teljesitményt nydjtott a CS.10B.19 16
Gyebndr Viktoria dltal kidolgozott n=7 129 n=13 285
magyarorszdgi normdhoz viszonyitva. ATLAG 18,4 ATLAG 21,9
messze atla atla MESSZ&  oxtrém
Eletkor atlag g atlagos 8 atlag fenomendlis
alatt felett magas
alatt felett
NORMA* 16 éves -10 11-15 16-29 30-34 LR 42-52 53-
ELOTESZT UTOTESZT
10.A kdz 24 18,4
10.B 21 21,9
10.évfolyam 22,5 20

14. tabldzat: A TCT-DP normatdbldzatdnak 16 évesekre vonatkozo részlete (Kdarpdti és Gyebnar,

2024)
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A 11. évfolyam esetében szintén nincs jelentds eltérés az el8- és utdteszt
atlagpontszamaiban. A négy osztaly kozul a legnagyobb pontemelkedés a 11.A osztalyban
latszik: az el8teszthez képest harom atlagponttal tobbet értek el az utéteszten. Ebben
az osztalyban a portfélidértékelésen elért pontszamok is magasabbak, ami a tanuldk
visszajelzései alapjan egyrészt annak kdszonhet6, hogy a masodik feladatot érdekesebbnek
talaltak, masrészt annak, hogy mar tudtak, hogy mire szamithatnak, egyértelm(bbek voltak
a keretek, és gyakorlottabbak voltak az eszkdz6k hasznalataban.

A 11.B osztaly esetében négy atlagpontos visszaesés figyelheté meg, ugyanakkor tovabbra
is ebben az osztalyban talalhatok legnagyobb szamban az atlag felett teljesitd tanuldk, akik
kdzil ketten raadasul extrém magas pontot értek el. Erdekes, hogy a legjobb képi &brazolé
képességgel rendelkezd tanuld nincs az extrém magas pontot elértek kozt, viszont a két
kiemelked® tanul6 rengeteg érdekes extra elemet jelenitett meg a tesztlapjan. A
portfolidértékelés soran nekik kifejezetten kreativ megoldasaik voltak, a legmagasabb, 49
pontszamot elért tanuld pedig a legjobbra értékelhetd projekt 6tletgazdaja.

ELOTESZT
Csonka 11. A Csonka 11.B
Kédszam Pontszam Kédszam Pontszam
CS.11A.01 CS.11B.01 20
CS.11A.02 21 CS.11B.02 15
CS.11A.03 31 CS.11B.03 15
CS.11A.04 18 CS.11B.04 “
CS.11A.05 15 CS.11B.05 19
CS.11A.06 18 CS.11B.06 34
CS.11A.07 CS.11B.07
CS.11A.08 22 CS.11B.08 19
CS.11A.09 CS.11B.09 20
CS.11A.10 15 CS.11B.10
CS.11A.11 CS.11B.11 “
CS.11A.12 23 CS.11B.12 21
CS.11A.13 CS.11B.13
CS.11A.14 CS.11B.14
CS.11A.15 18 CS.11B.15
CS.11A.16 CS.11B.16 24
CS.11A17 29 CS.11B.17
CS.11A.18 14 CS.11B.18
CS.11B.19 18
n=12 205 n=15 438

ATLAG 20 ATLAG 25



messze atla atla MESSZE  extrém
Eletkor atlag g atlagos 8 atlag fenomendlis
alatt felett magas
alatt felett
NORMA* 16 éves -10 11-15 16-29 30-34 @ == 42-52 53-
ELOTESZT UTOTESZT
11.A 17 20
11.B 29 25
11.évfolyam 23 22,5

16. tabldzat: A TCT-DP normatdbldzatdnak 16 évesekre vonatkozo részlete (Kdrpdti és Gyebnadr,

2024)
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Az oktatasban a portf6lio a diak munkaibdl all6, az & aktiv részvételével sszedllitott
gylUjtemény, mely bemutatja a készit8 fejl6dését és eredményeit egy bizonyos terlleten és
id6szakban.

Tartalmazza az Osszeadllitasra és az értékelésre vonatkoz6 szempontokat, illetve az
onreflexidt is. Az Osszedllitas két f6 célbdl torténhet: az értékelés vagy a tanulds
elésegitésére. De ez a hatarvonal nem lehet merev, mert az értékelés és 6nértékelés soran
a tanulds sordn szerzett kulonféle ismeretek Osszeadddnak. (Falus és Kimmel, 2003).
Atanulasi folyamatot bemutat6 portféliétis lehet értékelni, illetve az értékelésre dsszeallitott
portfolio segitségével is lehet tanulni (Arter és mtsai, 1995).

A kutatasunkban kett8s célt szolgal a portfélid: egyrészt azzal, hogy a diakok 6sszegydijtik a
munkaikat és munkanaploban rogzitik, segit szamukra rendszerezni, attekinteni a teljes
alkotofolyamatot, masrészt a tanar és a kutaté szamara lehet6vé teszi, hogy ,belelasson” a
didkok fejébe, megismerhesse gondolkodasmaddjukat, tevékenységlket, képességeik és
ismereteik alakulasat, és azt igy mar képes értékelni. A portfolidértékeléssel sok hasznos
ismeretet szerezhetlink a tanuldinkrol:

. mennyire képes a korabbi élményeit hasznositani,

. mennyire képes nyitottan reagalni masok gondolataira,

. képes-e kilénb6z8 forrasokbdl informaciokat gydjteni,

. tobb oldalrél vizsgalni egy adott problémat,

. kdvetkeztetéseket levonni,

. kapcsolatot teremteni tavoli dolgok kozott,

. realisan tervezni és kitartéan dolgozni. (Boughton, 1995, 139.)

Kutatdsunk célja a kreativ gondolkodas feltérképezése és fejlesztése a 15-16 éves
korosztalyban, igy komplex problémamegoldé projekteket kinaltunk kisérleti iskolainkban.
A munka menetét munkanaplokban, illetve a prezentaciékban rogzitették a tanuldk. A
portfélidértékelés szempontjai a PISA kreativ gondolkodas modellje és a Design Thinking
dsszetevdi voltak, azaz

a felhasznalé megismerése,

a probléma meghatarozasa,
Otletelés,

megvalodsitas és prototipus készités,

A N

ellen6rzés.



A fenti szempontok segitségével végeztik el a tanuldi csoportok portfélidinak értékelését.

Portfolioértékelés az AKG-ben

Az AKG 9. évfolyaman tiz csoport dolgozott, mig a 10. évfolyamon négy csoport.

bkt | BIG BANG ADU ASz
SZEMPONT : : : ; .
(adhato) eli:";:’és L:‘;":a Trambulin Dobokocka Falfestés %’::: f::;’: :o?::t “;'::;::‘ LUMIER Merilly  Pakli
Dresok | 3 3|3 |8 @ 2|8 |2|2 % | 3| 3|3
A
©) 5@3&*3@2&% 2 |2|l2|2 |2 |2|2 | |2 |2 |2|2|2
(. OTLETELS
@ il 2 (1|28 | & | & | % |3 |% (Y |3 |&| %
=
K EJR%?(T)%PUST! 2 |3 |2 | % |3 |@ |3 |0 |8 |3 |4 |&| &
PROBALD KI!
% i |62 |8 |9 |7 |87 0| &|2|2
Yy oaaM 10 |9 (10|42 | 8 | 7 (13| 8 |10 |9 [N1415 145

W1l Osszpontszdm ésszehasonlitas

Pontszém

15 - % B B

15

Speel

15

10
10 9
) | I I
0

Galéria  LAPP Polip Trambulin Dobékocka Falfestés Galéria Galeﬂa Lampa Mediza LUMIER  Merilly Pakli

Speel
elképzelés Lampa lampa csoport lampa
- BIG )L BANG oL — ADUASZ ———
Kritériumok sulya " &
a maximélis pontszamban Q@ Legjobban teljesité csoportok
Q TAJEKOZODJ! (0-3 pont) - 20%
@ HATAROZD MEG A PROBLEMAT! 1 . Merilly — 15 pont
(0-2 pont) - 13%
) BTLETELJ (0-4 pont) - 27% .
° 2. Pakli- 15 pont

% KESZITS PROTOTIPUST!
(0-4 pont) - 27%

@ PROBALD KI! (0-2 pont) - 13% 3. Speel - 15 pont

17. tabldzat: Az AKG-s 9 és 10. évfolyamos tanuldk eredményei a kreativ gondolkodds
portféliéértékelésén
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Portfolidértékelés a 9. évfolyamon

A 9. évfolyamon a KIPROBALAS kritériumra kapott pontszam alacsony lett, ennek oka, hogy
nem varhaté el (és pedagégiai szempontbdl nem is volt cél), hogy a tanuldk altal
megtervezett butorokat 8k maguk el is készitsék az epocha soran. Persze az asztali lampat
meg lehetett csinalni, a faltablat fel lehetett festeni, igy ennek kdszonhetéen egyaltalan nem
nulla az eredmény ebben a szegmensben. Az OTLETELES és PROTOTIPUS készités
szempontjainak vizsgalata soran kapott értékek realis képet mutatnak. Mig az otletek
fejlesztését gyakran nem dokumentaltak a tanulok, ezért azok eredménye valtozé nagysagu,
addig a kis modellekrél, prototipusokrél késziltek fotdk, igy az minden csoportban
értékelhet6é volt. A FELHASZNALO megismerése és a feladat meghatarozas elnevezési
szempont eredménye azért 100%-os, mert a tanulék maguk voltak a felhasznalok, igy
természetes, hogy ismerték magukat és tudtak, hogy mit akarnak elérni.

BiRALATI SZEMPONTOK ELERT TELJESITES ARANYA (%)

tasexozopsn N (00
Ismerd meg [ e — P— - B 100%
a felhasznalo | e

elképzeléseit, vagyait! 100
I 100%

(0-3 pont)

I, 00

HATAROZD MEG B 100%
- z 1 | 9
A PROBLEMAT! (max. 100%)

(0-2 pont) 100

R 100

1 OTLETELJ és I  50%

Y 7/
_, \— j“awtsc.i az - 1 25%
?tleteldet)! , (max. 100%)
0-4 pont
A T, 5

% KESZITS ) 1
i ; I /5%
PROTOTIPUST! e —

(0-4 pont)
R e e T, | 1007
111. abra
stz e S a——, - Az AKG-s, 9.

PROBALD KI )

a megoldasodat! 1 0% évfolyamos BIG

= ( (max. 100%) ;

(0-2 pont) )% csoport negy
Ve alcsoportjanak
I 67 eredmenyei a kreatiy

* OSSZPONTSZAM [ Bl 60% gondolkodds
(max. 100%)

(max. 15 pont) 27 pOI’tfé/fé értékelésén
P —— | ;0

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

[ BIG (Galéria elképzelés) [ BIG (LAPP) BIG (Polip Lémpa) B BIG (Trambulin)



BIRALATI SZEMPONTOK ELERT TELJESITES ARANYA (%)

e R R S 100%
1

B T  ———

Ismerd meg ¢

A e —

elképzeléseit, végyait! [ 00%

(0-3 pont) I 00%

VT 100°

A PROBLEMAT! I 100%

@ HATAROZDMEG [ 100%
(0-2 pont) I, 100%

. OTLETELJ és | 0%
= = javitsd az 3 :
‘I btleteidet! o
T SR SN SRR 75%
(0-4 pont) o L
I 259
I 250

KESZITS | 0%
PROTOTIPUST! ] 75
(0-4 pont) | 0%

| 0%
@ PROBALD K rEEE T ——asmma—— 004

a megoldasodat! 50%

(max. 100%)

(max. 100%)

(max. 100%)

(max. 100%)

(0-2 pont) | 0% (max. 100%)
R S 5 O %
| 0%
I 53%
OSSZPONTSZAM [ — 47 % o
%
max. 15 pont
( pont) [ 3"
. 7
. JJA
0% 20% 40% 60% 80% 100%
[} BANG (Dobékocka) "] BANG (Falfestés) " BANG (Galéria lampa) B BANG (Galéria rework)
[ BANG (Lampa csoport) B BANG (Mediza)

112. dbra: Az AKG-s, 9. évfolyamos BANG csoport hat alcsoportjdnak eredményei a kreativ

gondolkodds portfolio értékelésén
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Portfoli6értékelés a 10. évfolyamon

A 10. évfolyamon elért pontszdmok nagyon magasak. A TAJEKOZODAS és a
PROBLEMAMEGHATAROZAS szempontjai a 9. évfolyaméval ellentétben nem azért magasak,
mert maguknak tervezték és gyartottak a terméket, hanem azért, mert a tanulék a 10.
évfolyamon részt vettek a Young Enterprise mozgalom projektjeiben, ahol a felhasznaléi
csoport kdrvonalazasa és az eléréséhez vezetdé Ut meghatarozasa a feladat szerves része
volt. Az OTLETELES folyamatanak teljesitése is elengedhetetlen egy eladhaté termék
létrehozasahoz, és egy vallalkozasnal nem csak PROTOTIPUST, hanem magét a terméket kell

legyartani, igy ezeknek a szempontoknak megfelel§ tevékenységeket is el kell végezni. A
KIPROBALAS ez esetben a létrehozott termék eladasat jelenti. igy az értékelének minden
adat a rendelkezésére allt, mar csak annak min8ségét kellett megitélini.

BiRALATI SZEMPONTOK

ELERT TELJESITES ARANYA (%)

totkozooy | I 1
rdvege | | 100
felhasznalé = (max. 100%)
elképzeléseit, vagyait! | 100% )
b I 00
. U
@ aproptewin. I 1o
A PROBLEMAT! (max. 100%)
(0-2 pont) 100%
O -
L Onemue I 75
shai gy I 100
Gtleteidet! ! (max. 100%)
(0-4 pont) | 100%
N 1
= N —————— | o
KESZITS
proroTipusrt I o0
(0-4 pont) e LT S N N 100% frardeus]
PE—— .
mopipr N (00
amegoldisodat [N 0%
(max. 100%)

(0-2 pont) | 100%

O SR ] 100%

113. dbra: Az AKG-s,
10. évfolyamos ADU
és ASZ csoportok

F) négy alcsoportjanak

0SszPONTSZAM I 100%
(max. 15 pont) " 100%,  (max.100%) eredményei a kreativ
I, 03 gondolkodds
0% 20% 40% 60% 80% 100% portfo’/iéérte’ke/ésén

[ ADUASZ (LUMIER) [ ADUASZ (Merilly) ADUASZ (Pakli) I ADUASZ (Speel)



Az egyes alkotdcsoportok teljesitménye a

kreativ gondolkodas portféliéértékelés
g ki1 heg Fulfomtia I 7
soran jelent8s kilonbséget mutatott. A

kalonbség el6szor a kilencedikes és a Dobdkocka ) 8
tizedikes csoportok kozott volt Galériarework I &

szembetling. Mig a tizedikes csoportok

Maximalis pontszam: 15 pont

(ADU és ASZ) szinte kivétel nélkill Medizalimps I
maximalis teljesitményt nydjtottak, addig  Lapp T O
a kilencedikes csoportok (BIG és BANG) i

. : . . BANGATLAG I o2
némelyike csak hét pontot, tehat a
maximum felét sem érte el. Lampacsoport | 10

Galéria elképzelés |G 10
Ez a latvanyos kilonbség feltételezéslnk  polipLampa Iy 10
szerint abbdl adddott, hogy a tizedikes
s . BIG ATLAG I, 10.3
csoportok a diakvallalkozasokban

dolgoztak, amelyeknek a nyereségvolta ~ Tameuin N R S 12
célja, és ennek érdekében j6 minéségl cakralimpa I 13

termékeket allitottak el8 viszonylag

Lumier T N 11

olcsén, vagy masképp fogalmazva
.- g}/ o PP 108 ADUASZATLAG [ 14.8

rentabilis raforditassal.

Speel s . 15

ials T T | 15
114. dbra: Az AKG-s, 9-10. évfolyamos Merilly A R 15
tanuldécsoportok dsszpontszdma a kreativ 0 2 4 6 T
gondolkodds portfdlicértékelésben Pontszam (pont)

A termelés és értékesités komplex problémanak is felfoghatd, és mint ilyen, a kreativ
gondolkodasahoz igen kdzelallé komponensekbdl all, amint az az aldbbi 6sszehasonlitasbdl
is latszik:

X Kreativ gondolkodas §:§ Komplex problémamegoldé gondolkodas
ﬁ kreativitas ﬁ kreativitas
() vizualis és verbalis kommunikacié () kommunikacié
18. tabldzat: Kreativ
ka k
& EEE S gondolkodds és a
@ e R S e R Q) elemass komplex
problémamegoldo
Y divergens gondolkodas @ érzelmi intelligencia gon dolkodds
0sszetevéi koziil
O reziliencia négy megegyezjk
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Portféli6értékelés a Csonka Janos Technikumban

A 10. A osztaly els8 projektje kiegyensulyozott teljesitményt mutatott, kilondsen az tletelés
és a kivitelezés terén. A csoportok atlagosan viszonylag magas pontszamot értek el az
Otletgeneralasban (3,00) és a kivitelezésben (2,33), ami arra utal, hogy a tanuldk képesek
voltak tobbféle kreativ megoldas kiprébalasara és azok technikai megvalésitasara. A harom
csapatbdl kettd sikeresen oldotta meg a felvetett problémat, ami az osztalyon bellli erés
kreativ konvergenciara és j0 problémamegoldé fdékuszra utal. A legkiemelked8bb
teljesitmény a 3. csapaté volt, akik mind az empatiaalapu feltdrasban, mind a kivitelezésben
magas szintet mutattak, jelezve, hogy megfeleld el6készitéssel és motivacioval a tanuldk
képesek komplexebb feladatok megoldasara is.

10. A (koz.)
@ Q g D
R YvoxX © .
Csapat Problémas @ Ossz- MEGOLDOTTAK A
(tanulck) Tajékozédas haay Otletelés Kivitel- Tesztelés pontszam szt{perképesség
(empétia) 89~ ezés PROBLEMAT és miikodatt
batéozss a fizikai modell?
| 2 t
e 2 1 2 3 2 10 v
zem
2. csapat
X
Bordakosar L 2 3 2 L 9
3. csapat
Nyelv 2 2 3 3 3 13 v
4. csapat
Mokuslab 0 : 2 2 1 6 -
5. csapat
Bér felépitése 3 2 4 4 3 16 7
Atlag / sszesités 1,00 1,00 1,60 1,60 1,20 6,40 3/5

A 10.B osztaly els6 projektjének eredményei joval heterogénebb képet mutatnak. Bar
néhany csoport megfelel6 otletekkel dolgozott, dsszességében az osztaly teljesitménye
alacsonyabb atlagpontszamot mutatott minden értékelt tertleten, kildnésen az otletelés
(1,17) és a tesztelés (1,00) fazisaiban. Egyetlen csoport sem jutott el m(kdd6 megoldasig, ami
arra utal, hogy a tanulék ebben az osztalyban nehezebben birkdztak meg a feladat empatiat,
problémameghatdrozast és kreativ tervezést igényl6 dsszetettségével. A motivacié hianya, a
kevésbé kitartd munkaforma és az eszkdzhasznalati bizonytalansagok valdszinlleg
hozzajarultak ahhoz, hogy a projekt a legtébb csapatnal nem érte el a m(ikodé prototipus
szintjét. Ez egyben ravildgitott azokra a tamogatasi szikségletekre, amelyeket a masodik
projektben célzottabban lehetett kezelni.



10.B

ga | Q| SE[ K

Csapat
(tanulék) Tajékozédas Probléma-  Otlete- Kivitel-
(empatia) meg- lés ezés
hatarozas
1. csapat 2 2 3 3
Térdprotézis
2. csapat
0 0 0 1
Labprotézis
3. csapat
Sitalpas 2 2 2 3
labprotézis
4. csapat
Rakéta 1 1 1 2
labprotézis
5. csapat 1 0 1 0
Kézprotézis
6. csapat 0 1 0 1
Labprotézis
Atlag /
g 1,00 1,00 117 1,67

osszesités

Ny

@ MEGOLDOTTAK A
Ossz- szuperképesség
Tesztelés  pontszam  pROBLEMAT és
miukodik a

fizikai modell?

2 12 X
0 1 X
2 n X
1 6 X
0 2 X
1 3 X
1,00 5,83 0/6



A 10.A osztaly a masodik projektben latvanyos fejl6dést mutatott mind a kreativ
Otletek), a kivitelezés (1,60) és a tesztelés (1,20) atlagai magasabbak lettek, és az 6t csapatbdl
harom sikeresen oldotta meg a latassérultekre fokuszalt problémat. Ez az eredmény azt jelzi,
hogy a tanuldk a Design Thinking folyamat Iépéseit sokkal kdvetkezetesebben hasznaltak:
jobban megértették a célcsoport szikségleteit, tudatosabban valasztottak otleteket, és
kitartobban fejlesztették prototipusaikat. Az 5. csapat altal készitett projekt kiemelkedd
példa arra, hogy megfelel6 struktirak mellett még a kevésbé magabiztos tanuldk is képesek
magas szinvonall, mikdédé megoldast 1étrehozni.

10. A (koz.)
828 Q L% % @ ) :
Csapat g 5 " . . . ) Ossz- MEGOLDOTTAK A
(tanulok) Tajekoz'o.das Probléma- Otletelés Kivitelezés  Tesztelés Sonteram szu‘per.képesség
(empatia) meg- PROBLEMAT és miiksdik

hatérozés a fizikai modell?
1. csapat
Mentos Rakéta 1 2 3 2 2 10 v
lab
2. csapat
Cserélhetd 0 1 2 1 0 4 X
arcprotézis
3. csapat
Téncos 2 2 4 4 3 15 v
forgolab
Atlag / 6sszesités 1,00 1,67 3,00 2,33 1,67 9,67 2/3

A 10. B osztaly a masodik projektben jelent8s el6relépést tett a kreativ
problémamegoldasban: a nyolc csapatbél hat sikeresen készitett m(ikédd modellt, ami
erGteljes fejlédést jelez az elsd projekthez képest. Az ttletelési atlag (1,75) és a kivitelezési
pontszamok (1,25) egyarant emelkedtek, és sok csoport a tapasztalati és érzékszervi
rahangolodast mutatja. A motivacié is latvanyosan javult: tobb csapat 6nalléan fejlesztette
tovabb modelljét a tesztelésig, ami korabban kevésbé volt jellemz8. A 10. B osztaly masodik
projektje igy egyértelm(ien azt bizonyitja, hogy a kezdeti nehézségek utan a strukturalt
tdmogatas, az eszkozhasznalatban szerzett rutin és a vilagosabb elvarasok jelent&sen
novelték a tanuldk kreativ teljesitményét és kitartasat.



10.B

g Q

Campat Tajékozéda: Problé
0z6das robléma-
(tanulék) emphta) R
hatarozas

1. csapat

i 1 1
Csoéves csont
2. csapat
Tudé e f
3.

csapat 1 1
Szem
4. csapat
Hal 2 2
5. csapat 0 1
Csoves csont
6. t

csapa 1 1
Szem
7. csapat
Embrié / Baba - -
8. csapat
Tudé 9 ¥
Atlag / &sszesités 0,63 0,88

s

Otletelés

1,75

S

Kivitelezés

1,25

)

Tesztelés

1413

Ossz-

pontszam

13

14

5,63

@

MEGOLDOTTAK A
latassérultek fokusza
PROBLEMAT és miikédétt a
fizikai modell?

v

6/8

22. tdbldzat: A mdsodik projekt portfélicértékelésének eredményei a 10. B osztdlyban
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A 11.A osztaly els6 projektjének eredményei 6sszességében magas szinvonall kreativ
és technikai teljesitményt mutatnak. Az 6t csapatbdél harom sikeresen oldotta meg a felvetett
problémat, ami kiemelked8 arany a négy osztaly kdzul. Az dtletelés (2,80) és a kivitelezés
(2,60) atlagpontszamai kulondsen erdsek, jelezve, hogy a tanuldk éretten kombinaltak
a kreativ és technikai kompetenciakat. A legjobb csapatoknal egyértelmUen kirajzolédott
a funkciondlis gondolkodas és a tervezési |épések tudatos kdvetése, mig a gyengébben
teljesité csoportok esetében inkabb a tesztelési és fejlesztési fazis bizonytalansaga okozott
elakadast. Osszességében a 11.A osztdly mar az els6 projektben is fejlett kreativ
problémamegoldast mutatott.

1. A
Csapat ; .. Q oy MEGOLDOTTAK A
> Tajékozoédas Probléma- Otletelés Kivitelezés Tesztelés i szuperképesség
(tanulok) <1t o pontszam R
(empatia) ? g ’ PROBLEMAT és miikodik a
hatarozas fizikai modell?
1. csapat
Rontgen 2 2 4 4 3 15 v
szemprotézis
2. csapat
Labprotézis 1 0 1 1 1 4 i
3. csapat
Takaritos 2 2 3 3 1 (1] v
karprotézis
4. csapat
Autészereld 2 2 3 i 1 9 X
karprotézis
5. csapat
Ongyjtés 2 2 3 4 3 14 v
karprotézis
Atlag / bsszesités 1,80 1,60 2,80 2,60 1,80 10,60 3/5

A 11. B osztaly elsé projektje jo Otletelési potencialt, de alacsony megvalésitasi
eredményességet mutatott: bar tdbb csapat is viszonylag magas pontszamot ért el az
Otletelésben (atlag: 2,40), egyikik sem jutott el mikdédd prototipusig. Ez arra utal, hogy
a tanulék képesek voltak divergens gondolkodassal tobbféle iranyt felvazolni, azonban
a konvergencia - vagyis a megfelel otlet kivalasztasa, tovabbfejlesztése és technikai
megvaldsitasa - gyenge maradt. A kivitelezés (2,00) és a tesztelés (1,80) alacsony pontszamai
azt jelzik, hogy a csapatoknak tamogatasra volt szikséglk a projekt strukturalasaban,
a feladat fokuszanak megtartasaban és a kdvetkez6 lépések megtervezésében. A sok kreativ
Otlet ellenére a megoldasorientalt gondolkodas kevésbé jelent meg.



11.B

Csapat
(tanulok)

1. csapat
Szintévesztést
korrigalé szem
chip

2. csapat
Focis extran rugé
labprotézis

3. csapat
Karprotézis

4. csapat
Idéutazé
karprotézis

5. csapat
Bluetooth
chipes motoros
kézprotézis

Atlag / bsszesités

m QA

Tajékozédas Probléma-
das meghatérozas
(empatia)

3 2

2 2

0 1

1 2

2 2

1,60 1,80

Q

Otletelés

2,40

X ©

Kivitelezés Tesztelés
4 3
1 1
1 1
2 2
2 2
2,00 1,80

Ossz-
pontszam

16

12

9,60

Ny

MEGOLDOTTAK A
szuperképesség
PROBLEMAT és miikédik a
fizikai modell?

0/5

A 11.A osztadly a masodik projekt soran még strukturaltabban és tudatosabban dolgozott,
amit a megoldott problémak magas aranya is jelez: a hat csapatbdl négy mikédé modellt
készitett. A kivitelezés atlagpontszama (2,67) és a tesztelési teljesitmény is egyenletesen

magas lett, ami arra utal, hogy a tanulék magabiztosabban kezelték az eszkdzOket
és rutinosabban haladtak végig a Design Thinking |épésein.

A problémaértelmezés és Otletelés pontszamai szintén stabilak (1,17 és 2,00), ami azt
mutatja, hogy a diakok jobban megértették a latassérultek szikségleteit, és képesek voltak
ezekre funkcionalisan reagalé, tapinthaté modelleket késziteni. A 11.A osztaly teljesitménye

igy a masodik projektben mar kifejezetten magas szintl kreativ és technikai koherenciat

mutat.



1A

£ Q¢ 8 © LD

Csapat A= iy g 5 L Osex: MEGOLDOTTAK A
ajekozodas robiema- T I eszieles & 4
(tanulék) ] o pontszam sz%lpe’rkepesseg
(empétia) meg- PROBLEMAT és miikédik a
hatérozas fizikai modell?
1. csapat
Kinyithatd kéz 3 2 3 4 3 15 v
csontokkal
2. csapat
Kitapinthato 1 1 2 3 2 9 v
mokus
3 t
i 0 0 1 1 1 3 X
un
4. csapat
Szemgolyok 2 2 3 4 3 14 v
idégekkel
5. csapat
Orriireg és
b 2 2 3 4 3 14 X
széjlireg
keresztmetszete
6. csapat
Errendszer 3 2 3 4 3 15 v
térkép
pHiag 1,33 117 2,00 2,67 2,00 9,17 4/6

osszesités

A 11. B osztaly a masodik projektben jelent8s el6relépést tett: a nyolc csapatbdl hat sikeresen
oldotta meg a latassértltekre fékuszalé problémat, ami markans javulas az els6 projekthez
képest. Az Otletelés (2,00) és a kivitelezés (2,00) atlagpontszamai stabil kozépszintet
mutatnak, azonban a tesztelési eredmények (1,50) alapjan még mindig lathaté némi
bizonytalansag a végs6 finomhangolas soran. Ennek ellenére tobb kiemelked6 munka is
szuletett, kulondsen azoknal a csapatokndl, amelyek komplex, tapinthaté és érzékszervi
szempontbdl is dtgondolt modelleket készitettek (pl. Allatos tapintaskocka; Virag tapintas és
illatmintak).

A 11. B osztaly eredményei igy azt mutatjak, hogy a tanulék a masodik projektben mar sokkal
kovetkezetesebben és kitartébban dolgoztak, és a kreativ konvergencia tertletén is
jelent&sen fejlédtek.
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MEGOLDOTTAK A

fsapffk) Tajékozédas Probléma- Otletelés Kivitelezés Tesztelés fpsz: szuperképesség
tanulo < ontszam 2
g g e PROBLEMAT és miikadik a
(empatia) hatarozas fizikai modell?
1. csapat
DNS szerkezet 1 z 3 3 2 " L
2. csapat
Kapeya 0 1 2 2 1 6 X
3. csapat
Virag tapintas 2 2 4 4 3 15 v
és illatmintak
4. csapat
Allatos 3 2 4 4 3 16 v
tapintaskocka
5. csapat
Kitapinthatd
bérhibak 3 2 3 3 3 14 "
karmodell
6. csapat
Madarfej 1 1 2 3 2 9 v
felirattal
7. csapat
Kiltakaré 2 2 3 4 3 14 v
mintabot
8. csapat
Virdg modell 1 1 2 3 5 ? v
Atlag / ésszesités 1,13 113 2,00 2,00 1,50 71,75 6/8

A projektek tanulsagai:

Mig az elsd projekt soran a négy osztalyban 6sszesen az elkészult modellek 26%-a jelentett
megoldast a felvetett problémara, addig a masodik projekt soran ez az arany 70,4%-ra
emelkedett. Bar a két projekt szigorian véve nem hasonlithaté 6ssze, a megfigyelések
és a kidolgozas mindsége alapjan jol lathatd, hogy a tanuldk a masodik projektben
motivaltabbak és batrabbak voltak. A tervezési folyamat soran sokat szamitott, hogy ekkorra
mar ismer&sek voltak szamukra a Design Thinking 1épései, illetve, hogy az elvarasokat és az
értékelési pontokat el6zetesen megosztottuk, ami fontos iranymutatast adott a kivitelezés
soran.

Az els6 projekthez képest a tanuldk jelentésen fejl6dtek az eszkdzhasznalat terén is,
igy a masodik projektben a technikai kivitelezés nem vonta el a fokuszt a probléma
megoldasatol. A kreativitast az is tAmogatja, ha a technikai kompetencidk automatizalédnak:
ez a kreativ folyamat ,kognitiv felszabadulasat” eredményezi, vagyis a tanuléknak toébb
kapacitasa marad a kreativ 6tletek kidolgozasara, ha nem a technikai részletekre kell
koncentralniuk.

Altaldnossadgban megallapithaté, hogy azok a csoportok, amelyek a tajékozédasra
és a célcsoport alapos megismerésére nagyobb energiat forditottak, jobb min8ségi
Otletekkel alltak eld, és a kivitelezés soran is motivaltabbak maradtak.



Ezt a |épést tehat mindenképpen érdemes kiemelten kezelni, hiszen nagymértékben
meghatarozza a projekt sikerét. A motivalatlan tanuldkat - bar nehéz &ket 6nallé feltard
munkara birni - érdemes el6re elkészitett anyagokkal és gondolatinditd segédletekkel
tamogatni, hogy ne vonjak ki teljesen magukat a feladatbol.

A kreativ gondolkodas fejlédésére is tobb bizonyitékot kinal a portféliberedmények
Osszevetése. A masodik projektben a tanulék mindkét évfolyamon [ényegesen tdbb
és diverzebb otletet gy(ljtottek az otletelési fazisban. A kreativ konvergencia - vagyis
alegigéretesebb oOtlet kivalasztdsa, fejlesztése és tesztelése - szintén egyértelm(en
er8sodott. A diakok érettebben dontdttek arrél, mely otletet érdemes tovabbgondolni:
tudatosabban valasztottak ki egy-két koncepciot, majd ezek finomitasa utan mar realisabban
lattadk, melyikbdl tudnak mikdéddé modellt épiteni, figyelembe véve a problémat, sajat
képességeiket és a rendelkezésre all6 alapanyagokat.

A masodik projektben a problémaértelmezés pontszamai is szignifikansan magasabbak
lettek, ami arra utal, hogy a tanulék mélyebben megértették a latassérultek igényeit. Tobb
projektben megjelent a funkciondlis indoklas, az érzékszervi informacidk tudatos
hozzaadasa, valamint a tapasztalati szempontok figyelembevétele (pl. taktilis mintazatok,
méretaranyok kovetkezetes kezelése). A kreativ gondolkodas alapja a relevans,
emberkdzpontu problémadefinicio; a portfolidk alapjan ez a kompetencia kiléndsen erésen
fejlédott, féként a 11. évfolyamon.

A kreativ gondolkodas egyik kulcsa a perzisztencia, a ,keep tinkering” hozzaallas, amely
szintén erdsodott: a tanuldk batrabban tértek vissza a hibakhoz, kevésbé lettek frusztraltak,
és nagyobb aranyban vitték végig a projektjeiket. A masodik projektben feltinen kevesebb
félbehagyott munka szlletett, és sokkal tobb modell jutott el a tesztelésig. Ebben
valészinlleg az is szerepet jatszott, hogy a tanul6k mar a projekt kezdetétél tudtak, hogy egy
hiteles tesztel6 érkezik majd, ami &nmagaban is motivald tényezd volt.

A portfélideredmények alapjan tehat 6sszességében megallapithato, hogy a tanulék kreativ
gondolkodasa a divergens oOtleteléstél a konvergens megvalositasig tobb dimenzidban
is fejlddott. Ez részben a Design Thinking folyamat megismerésének, részben
a megnovekedett motivacidnak, az eszkdzhasznalati rutinnak és a fokozatosan mélyulg,
empatian alapul6 problémamegértésnek kdszonhetd.



A Pedagdgiai lexikon cim( kotetben (Bathory, 1997) az 6nértékelés meghatarozasa esetében
az alabbi szoéveg olvashatd: ,Az ember kritikai megitélése és mindsitése 6nmagardl,
képességeirdl, tevékenységérdl, magatartdsdrol. A folyamatos énmegfigyelésen és dnellendrzésen
alapuld dnértékelés lehetdvé teszi az egészséges, személyiségre jellemz6 dnismeret és dnbizalom
kialakuldsat, az 6nirdnyitds képességének fejlédését.”

Fontos, hogy a tanuld egy-egy tanulasi szakasz lezarasakor értékelje sajat teljesitményét
a mar elért, és a még el nem ért célok és kdvetelmények tikrében. Az 6nértékelés mddszerét
hasznaljuk a ,tanulé-kdézpontd” modszerekben, és kiemelten fontos a projektalapu oktatas
komplex értékelésének részeként. Lényeges, hogy a gyerekek megtapasztaljak mind a sajat
egyéniséglik értékét, mind pedig masokét. llyenkor megtanuljak, hogy (iskolai teljesitménytdl
fuggetlendl is) elismerjenek masokat és 6k maguk is elismerést kapjanak, vagyis ez
a folyamat Iényeges szerepet tolt be a tarsas kapcsolatok alakulasaban is. ,Az, hogy valaki
érzelmileg egészséges, fligg sajat érzései megértésétdl, kifejezésétdl, szabdlyozdsdtdl
és kontrolldldsdtdl, valamint azon képességétdl, hogy mdsok érzéseit észleli és megérti (empdtia).
Mdsok érzelmeinek megértését az befolydsolja, hogy a tanuld hogyan érzékeli a kiilsé elvdardsokat,
és hogy mennyire elfogadé az osztdlyban, a csalddban, a kortdrs csoportokban, a kézésségekben
és tdrsas kornyezetében.” (Sediviné, 2022)
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Szoveges onértékelés az AKG-ban, a 9. és a 10. évfolyamokon

@
ME

X,
E@?EKE&ES
ADA

ZERVEZES F

EZ JJDONSAG VOLT

EZ VOLT A CELOM

KEZDEMENYEZES 1 2
KISERLETEZES 1 2
TURELEM 12
CSAPATMUNKA 12
FIGYELEM 12

KONCENTRACIO 1 2
MAGABIZTOSSAG 1 2
NYITOTTSAG 12
EROBEDOBAS 1 2

3
3
3
3
3
3
ONFEGYELEM 123
3
3
3
3
3

4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4

AMIMEGLEPETT
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M

L Y T T Y B N |

=7
‘

IGY TELJESITETTEM \

| oTETeYUUTES 1 2

I S
N N N N N N N N N N NN

ONALLOSAG 12

IGY TELJESITETTEM

OTLETGYUJTES
KEZDEMENYEZES 12 3 4 5 6
KISERLETEZES

123456

123456
TURELEM 123456
CSAPATMUNKA 123 456
FIGYELEM
KITARTAS 123456

KONCENTRACIO 123 456

EZ VOLT TANULSAGOS

MAGABIZTOSSAG 123 4 5 6

7
7
i
7
7

1234567
1
7
]

NYITOTTSAG 1234567

EROBEDOBAS 123 4 56 7

ONALLOSAG 1234567

AMI MEGLEPETT

Kutatdsunkban az AKG-s 9. és 10. évfolyamos tanulék munkajanak, tanulsdgainak

elmélyitése érdekében Dévai Zsofia, vizualis kultira tanar mind a két projekthez kilén

szbveges Onértékeld lapot fejlesztett a tanulék szamara. Mindkét lapon szerepelnek
szabadon megvalaszolhatd kérdések, illetve mindegyiken egységesen olvashatd volt 12
szempont, amelyek igazsagtartalmat 1-t8l 7-ig terjedd skaldn pontszamokkal lehetett

értékelni.

kisérletezés
tlrelem
Otletgydijtés
kezdeményezés
koncentracio
magabiztossag
figyelem
nyitottsag
er8bedobas
csapatmunka
onallésag

kitartas

313
314
331
331
337
342
348
362
363
364
368
369

A tanar az 6nértékelés
eredményeinek megismerésével
teljesebb képet alkothat a tanul6
személyiségérdl, és a konkrét
feladatban vallalt és betoltott
szerepérdl. A kutatas soran az AKG-
ban, a projekt részeként, az egyes
vallalasok alapjan atlagszamitast

is végeztink, ami megmutatta, hogy a
tanulék miben jobbak (6nallésag,
kitartas) és miben szorulnak
tamogatasra (kisérletezés, turelem).



Erdekes lehet, hogy a tandr hogyan latta, hogyan itélte meg a tanuldk 6nértékelését.
Az alabbiakban el8szor az értékelési szempontokat és a tanari értékelés dsszesitésének
grafikonjat mutatjuk be:

1. figyelmetlenul toltotték ki a lapokat;

2. még nem rendelkeznek kellS ralatassal egy ilyen komplex projekt megitéléséhez;

3. a Young Enterprise projekt keretében a diak vallalkozasok j6 eredményt, szép
bevételt értek el, ami indokolhatja a magas ©nértékelést, tovabba a kreativ
munkaban (formaterv, grafika) is jok voltak;

4, acsoportok munkamegosztasa miatt sem lattak jél a sajat teljesitménylket.

anll A pontok gyakorisaga (n= 61)

500
459
450
400
350
300

250

263
212 196
200
144

150
100 58 68
, on o= B

3 4 4 5 6 7

1 2

Gyakorisag (f6)

(=}

KOZEPES
Pontszam

117. dbra: Milyen jonak tartjdk a tanuldk a sajdt teljesitményiiket? Mint Idtjuk, nagyon
elégedettek
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Ertékelés Vizudlis Rubrikdk médszerrel a Szegedi SZC Csonka
Janos Technikumban

A Vizudlis Rubrikdk (VIR) modszer egy specialis és innovativ pedagogiai értékel8eszkdz és
oktatasmoddszertani eszkdz, amelyet els8sorban a vizudlis nevelésben és mUvészeti
oktatasban alkalmaznak a tanul6i teljesitmény mérésére és fejlesztésére.
A modszer |ényege, hogy képi alapu értékelésre ad lehet6séget a hagyomanyos, tisztan
szbveges értékeld tablazatokkal (rubrikdkkal) szemben. A ViR jellemzdje, hogy szimbolikus
képeket és vizualizacidkat hasznal a kulonb6z8 kompetenciaszintek és elvarasok
megjelenitésére. Els@sorban (6n)fejlesztd céllal alkottak meg, mert nem csupan
osztalyozasra szolgal, hanem segiti a tanulékat abban, hogy megértsék a tanulasi célokat,
felismerjék sajat aktualis szintjuket, és lassak a fejl6ddéshez szlikséges Iépéseket.

Ez a vizualis megjelenités tamogatja és segiti a sajat teljesitmény objektiv megitélését, hogy
a 10-18 éves fiatalok tudatosabban kdvethessék sajat alkotéfolyamataikat és eredményeiket.
A modszer eréssége és elénye, hogy a mai vizualis kommunikaciés kérnyezetben nevelkedd
fiatalok szamara kdnnyebben értelmezhetd visszajelzést ad, mint a bonyolult szakmai
szbvegek.

A modszer a K8z8s Eurdpai Vizualis MUveltség Keretrendszeren (CEFR-VL/VC) alapul, amely
egységesiti a vizualis részképességek (pl. vizualis észlelés, alkotas) mérését. A ViR modszert
tobb eurodpai orszagban és Magyarorszagon is alkalmazzak formalis iskolai oktatasban,
valamint informalis kérnyezetben, példaul mizeumpedagobgiai foglalkozasokon.

A protézis projekt 6nértékelése a feladatra szabott vizualis rubrikdkkal valésult meg.
A tanuldk minden kérdésre négy lehet8ség kozul valaszthattak, ezek a valaszlehet8ségek
a szoveg mellett képekkel is illusztralva voltak. Az eredmények 6sszegzésébdl kideril, hogy
nincs szignifikans kulénbség a négy osztaly eredményei kozott. Ugyanakkor minden
osztalyban az empatia kapta a legkevesebb pontszamot, azaz a tanulék dnbevallasuk szerint
nem igazan tudtdk a célcsoport helyébe képzelni magukat, és kevésbé tudtdk atérezni
problémaikat.

A legmagasabb pontszdmokat minden osztalyban a problémamegoldas és a csapatmunka
kapta, a tanuldk szerint ezekben teljesitettek a legjobban. A legnagyobb széras a térbeli
gondolkozas esetében jelent meg, melyet a tanuldk jellemz8en vagy nagyon jénak, vagy
nagyon rossznak itéltek meg. Az utdkérdbiv eredményeibdl kiderul, hogy a tanuléknak
kifejezetten tetszett, hogy a széveg mellett illusztraciok is szerepeltek, mert ezek szerinttk
megkdnnyitik a szoveg értelmezését.



Modellezés
Mennyire volt nehéz
haromdimenziés
modellt épiteni?

D)

S 7 Tabb problémaval is
K'fe;ie:;c;; ehar:ei'( . szembesiiltem, de részben
ek megoldottam.

5

Néhany kihivas ellenére
tobbnyire sikeriilt megépitent
a modellt.

Kannyen és magabiztosan
épitettem meg a modellt.

Probléma
megoldasa

Mennyire sikeriilt

megoldani a
feladatot?

A) B) Q) D)
Nem sikeriilt megoldani a Részben sikeriilt Id Tabbnyire sikeriilt megoldani Teljesen és sikeresen
feladatot. feladatot. a feladatot. megoldottam a feladatot.

118. dbra: Vizudlis Rubrika dnértékelblap részlet.
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Miért volt hasznos és fontos a kreativ gondolkodas
fejlesztése?

A kreativ gondolkodas fejlesztése tobb szempontbdl hasznos és fontos, az alabbiakban
ismertetink néhany kulcsfontossagu okot és indokot erre a kérdésre vonatkozdan.

A fenti kutatasban két iskola 6sszesen 6t évfolyamaban folytattunk a kreativ gondolkodas és
a kreativ problémamegoldas fejlesztésére iranyuld projekteket. A két program segitette
a tanulokat, hogy Uj és hatékony médszereket talaljanak a projektekben rejlé problémakra.
Tapasztaltuk, hogy a fejlesztésnek kdszonhetben a tanuldk egyre kreativabban,
hatékonyabban és batrabban gondolkodtak és terveztek. Képesek voltak Uj néz6pontokbdl
megkozeliteni a helyzeteket, és igy gyorsabban vagy jobb min8ségben talaltak
megoldasokat. Altaldnossidgban elmondhatjuk, hogy mindenféle innovéciénak is biztos
alapot ad a kreativ gondolkodas. Ezzel a tudatosan gyakorolt és fejlesztett készséggel
a tanulok eredetibb 6tletekkel, komplexebb mUlvészeti alkotasokat és jobban mikodé tzleti
modelleket tudnak létrehozni. A vilag folyamatosan valtozik, és az G kihivasokhoz vald
alkalmazkodas gyakran kreativ gondolkodast igényel. Didkjaink képesek voltak talalékonyan,
pozitivan és alkot6 modon reagdlni a valtozasokra, igy remélhetéleg rugalmasabbak
és sikeresebbek lesznek a személyes és szakmai életben is. Ismert és kdzkedvelt
az az elképzelés, hogy a kreativitdas egy nem véges eréforras, és ennek gyakori hasznélata
tovabb erGsiti és gyarapitja az 6tletek és az inspiraciok szamat, ami a hasznalattal er6so6dik, nem
pedig kimeril. A kreativ gondolkodas fejlesztése a fent ismertetett projektekben
is lehet8séget adott arra, hogy a tanuldék jobban megismerjék magukat, sajat gyenge
pontjaikat és er@sségeiket is. Segitette 6ket az Onkifejezésben, valamint az 6nallésag
erzésének, sajat kompetencidjuk noévelésében is. A projektekben egyutt kellett mikoédni a
csapat tagjainak, és az egyluttmUkodesi készség kés6bb a munkahelyen is elényt jelent majd.
Sajat munkajukban tapasztalhattak azt is, hogy egy-egy csoport tagjainak tudasa
Osszeadodik, igy jobb valaszt tudtak adni a felmerul6 kérdésekre.



Miért j6 modell a Design Thinking?

A Design Thinkingnek, vagyis a Tervezés Alapu Gondolkodasnak tébb elénye van. Egyrészt
a targyalkotastdél, kornyezettervezéstdl eltérd terlleteken jelentkezd gyakorlati problémak
megoldasahoz ad mintat, amelyek példaul a tarsas kapcsolatokban, kommunikaciéban,
tanulasban, munkaban jelentkeznek. Masrészt fejleszti az ember személyiségét, készségeit

egyebek kozott a kreativ gondolkodast, az empatiat, a problémafelismerd készséget és
az egyUttmikodés készségét. Az alabbi nyolc pontban foglaljuk 6ssze az elénydket.

1)

2)

3)

4)

&)

6)

7)

8)

A gyakorlati problémamegoldé gondolkodas az elvont gondolkodéassal szemben
(pl. matematikai, filozofiai, teoldgiai) a mindennapi életben felmeruld kérdésekre
rogton alkalmazhaté mdédszert kinal, nem kell hozza egy tudomanyos tételt (példaul
heurisztikat, vagyis a problémamegoldasban a ,ratalalas” mivészetét) atdolgozni és
alkalmazni.

Mintat ad a formatervezéstél eltéré teriuleten jelentkezdé problémak
megoldasahoz, legyen az tarsas kapcsolati jellegli, egy tanitasi és tanulasi kérdés
vagy a kommunikacié soran felmertl8 akadaly.

Fejleszti a kreativ gondolkodas képességét és az innovaciés, kezdeményezd, illetve
Ujitd attitld meger8sodését.

Fejleszti és erdsiti az empatia készségét, ami jelentds szerepet jatszik abban, hogy
felismerjuk a masik ember sziikségleteit, illetve a természeti vagy targyi kdrnyezetben
a problémak meglatasat, feltarasat.

Komplex médon fejleszti és arnyalja az uzleti életben az ugyfélkézpontu
megkozelitést, hiszen ugyancsak er8s empatia kell annak a hosszu tavu uzleti
stratégianak a gyakorlasahoz, ahol el6térben van a kliens igénye, preferenciaja
és elégedettsége.

Jol hasznosithat6 a termék-, Gizleti megoldasok és szolgaltatasok tervezésében,
mert segitheti olyan termékek vagy szolgaltatasok fejlesztését, amelyeket az tigyfelek
a magukénak tekintenek, elkdtelezédik irantuk, akar ,eggyé valnak” vele.

Segiti a kommunikacidt és a csoporton beliili 6sszetartozas érzését, egy csapat
vagy (munka)kdzosseég kialakulasat.

Kiulénos jelentésége van a hazai kozoktatasban, mert a PISA-tesztekbdl
(Programme for International Student Assessment, az OECD altal szervezett
nemzetkdzi felmérések) is tudjuk, hogy a magyar tanulék az elméleti tudasban jobban
teljesitenek, mint azok gyakorlati alkalmazasaban. Ez a mddszer pedig a praktikus,
hétkoznapi tudas iranyaba tereli a tanuldkat és a tanarokat is.



Miért j6 tananyagtervezési modell a STEAM?

A STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) tananyagtervezési
modell tébb szempontbdl is elényds, mivel integralt és interdiszciplinaris megkozelitést kinal
a tanulasi folyamatban. Hat pontban foglaljuk 6ssze, amiért jé valasztas lehet.

1) Interdiszciplinaris szemlélet: a STEAM-modell Osszekapcsolja
a természettudomanyokat, a technolégiat, a mérndki tudomanyokat, a mivészeteket
és a matematikat, igy segit a tanuldéknak komplex problémakat holisztikusan
megkdzeliteni és megoldani.

2) Készségfejlesztés: a modell tamogatja a kritikus gondolkodast, a problémamegoldé
képességet, a kreativitas és innovacié fejlesztését, amelyek a XXI. szazadi
munkaer8piacon elengedhetetlenek.

3) A motivacié noévelése: a mivészetek bevonasaval a tanulok konnyebben
kapcsolédnak a tananyaghoz, ami noveli az érdekl8dést és a motivaciét a tanulasi
folyamat irant.

4) Hétkoznapi problémak: a STEAM-projektek gyakran valds életbdl vett problémakat
dolgoznak fel, igy a tanuldk jobban megértik, hogyan alkalmazhatjak tudasukat
a gyakorlatban.

5) A kreativitas és innovacié 6sztonzése: a muivészeti elemek beépitése tamogatja
az innovativ gondolkodast és a kreativ megoldasok keresését.

6) A csapatmunka és a kommunikacio fejlesztése: a projektalapu tanulds soran
a didkok egyutt dolgoznak, igy fejl6dik az egyuttm(kddési és a kommunikacios
képességuk.

Osszességében a STEAM-modell segiti a tanulokat abban, hogy komplex, kreativ
és alkalmazhat6 tudast szerezzenek, valamint fejlessze a XXI. szazadi készségeiket, igy
hasznosabba és hatékonyabba téve a tanulasi folyamatot (Klima, 2025).

Projektmodszer a miivészettel nevelésben: az alkoto
k6zosség ereje

A projektmddszer gydkerei a francia miiszaki felséoktatasban, példaul az Ecole nationale
d'arts et métiers-ben, valamint az angol mUszaki politechnikumok gyakorlataban kereshetdk,
ahol mar a XVIII. szazadban konkrét helyszinhez és funkcidhoz kotott feladatokat adtak ki Ezt
a gyakorlatot fejlesztette tovabb John Dewey és Kilpatrick a XIX. szazad végeén, és alkalmazta
a kozoktatasra. Eurépaban a kozoktatasban a XX. szdzad elején jelent meg, hazankban
az Alternativ Kézgazdasagi Gimnazium oktatasi gyakorlatanak megismeréséen keresztul
szivargott be az iskolakba az 1990-es években.

A modszer a tanulok érdekl8désére, sziksegleteire és a kdzos tevékenységre épit. Egyik f6
jellegzetessége a résztvev8k nagyfokl szabadsaga, o©ndllésaga. A projektmddszer
alkalmazasaval kilépink a hagyomanyos id8beosztasbol és a tantargyi keretekbdl.
Az ismeretszerzés a kilonb6zd tevékenységek soran alkoté modon térténik. Nem a
pedagdgus adja at az ismereteket, hanem a tanulok szerzik meg azokat a tevékenységek



soran. Tanitads, ismeretatadas, ismeretfelhalmozas helyett a tanulas, az ismeretszerzés,
és a képességfejlesztés kerul el6térbe. A projekt megvaldsitasa soran a hangsuly az egyuttes
munkalkodason, egymas segitésén, elfogadasan, a kommunikacios készségek, technikak
elsajatitasan van. Ha ez valdban sikerul, akkor érvényesuilhet a projekt didaktikai harmas
alapelve, amely az atéléssel kezd6dik, az ismeretszerzéssel folytatodik és a megértéssel zarul
(Wikipédia: ) (Huboda, 2016).
Ez a harmas felosztas pedig a projektpedagégia egyik kdzponti gondolata, amely a tanulasi
folyamat mélységét hangsulyozza: az éilményszer( tapasztalas, az atélés adja az alapot, erre
épul a tudas, vagyis az ismeretszerzés, ami véglul a mélyebb, rendszerezett tudassa,
megértéssé alakul.

Az alabbi listaban ismertetjuk egy mUvészeti projekt jellegzetességeit:

1) az alapprobléma esztétikai jelleg(;

2) a témakat az ifjusag vilagabdl, szubkultirajabol meritjlik (tdbbnyire komplex, tébb
terlletet is feldlel6 a témakor, és természetesen tobbféle j6 megoldas johet széba);

3) a téman belll a tanuléknak valasztasi lehetésége van (de a valasztas utan annak
kdvetelményei szerint kell haladniuk);

4) a munkamenetet, az eszkdzoket és a technikat is kivalaszthatjak (de elvarhatd, hogy
tobb lehet8ség kozul mérlegeléssel valasszanak, mert a munka sok kisérletezésre és
megbeszélésre ad lehet8séget);

5) (altalaban) csoportban dolgoznak, maguk kozott felosztott munkakdrokkel
és hatarid6kkel;

6) atanar segit6ként (semmiképpen sem iranyitéként) vesz részt a munkaban;

7) az elkészult munkat annak készitdi, a tobbi tanuld, valamint a tanar értékeli tébb
szempontbdl (Karpati,1997).

A projektmédszer vitathatatlan elénye a didkok 6nallésagra nevelése, kreativ gondolkodasuk
fejlesztése, az egylttmikodés gyakorlasa, a csapatszellem fejlédése, erdsitése. A m(ivészi
projektek szinte kivétel nélktl jé hangulatban, lelkes résztvev6kkel zajlanak,
és természetesen, 6rilnek az eredménynek, de az igazi cél és nyeremény a folyamat, vagyis
mindaz, amit kdzben tanulnak, tapasztalnak és atélnek.


https://hu.wikipedia.org/wiki/Projektm%C3%B3dszer

Kutatasunk gyakorlati tanulsagai

Nem elég belatni, hogy fejlesztendé a kreativ gondolkodas, meg kell talalni a tanuldk
gondolkodasahoz legjobban ill, a hazai pedagbgiai gyakorlatba illeszthet§ modszereket.
Kutatasunknak éppen ez a célja.

Az el6z8 harom alfejezetben (az alabbi cimek alatt: Miért volt hasznos és fontos a kreativ
gondolkodds fejlesztése? Miért j6 modell a Design Thinking? Projektmddszer a mdvészettel
nevelésben: az alkotd kézbsség ereje) részletesen kifejtettik, hogy a kutatdsunkban melyik
modszer bizonyult hasznosnak. Az alabbiakban csak a legfontosabb |épéseket,
szempontokat soroljuk fel.

1. A tanulok felkészlltségének, életkoranak megfelelé témat, témakat kell
felkinalni.

2. A feladat ismertetésén tul a hasonld témak inspiraldé megoldasait is

bemutatjuk. Legfeljebb négy f6s jol 6sszevalogatott csoportot allitunk fel.

Az elbiralds szempontjait elére ismertetjuk.

A projekt menetét megkonnyitendé munkanapléban irjuk el a miveletsort.

A tanulék munkajat csak facilitaljuk, csak technikai segitséget nyujtunk.

Az elkészllt munkakat egymasnak bemutatjuk, megbeszéljik.

irdsos dnértékeld lapot toltetiink ki a résztvevékkel.
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Ebben a fejezetben attekintjik, hogy milyen érvek sz6lnak a mivészettel nevelés mellett, ami
a kreativ gondolkodast kiemelked8en fejlesztd eszkoz. El&szor leirjuk, hogy vélekednek réla
a kutatas résztvevsi, majd 0Osszefoglaljuk, hogy eddigi kutatasaink milyen tanulsaggal
szolgaltak a kreativ gondolkodas fejlesztéséhez. Végul (féként a PISA 2022 kutatasi jelentés
alapjan) bemutatjuk, az oktatasiranyitas szdmara megfogalmazott témakat,
megallapitasokat.

A ,Milyen részképességekbdl tevédik dssze a kreativ gondolkodds képessége?” alcim alatt
felsoroltuk a kreativ gondolkodas legfontosabb 6sszetevdit, ezek azok:

divergens gondolkodas,

komplex problémamegoldé gondolkodas,
vizualis és verbalis kommunikacio,
csoportmunka,

elemzés, empatia,

érzelmi intelligencia,

o vk wnN =

reziliencia (lelki rugalmassag és ellenalléképesség).

A kutatas résztvevoinek véleménye a kreativ gondolkodas
szerepérol

A muivészettel nevelés tobb oldalrdl fejleszti a kreativ gondolkodast, mert nemcsak Uj
technikakat tanit, hanem segit masképp latni, gondolkodni és problémakat megoldani. Ezek
kozul kiragadtunk néhany kulcsfogalmat és réviden indokoljuk ezek jelent8ségét.

Altaldban minden nyilt vég(i, azaz sokféle médon megoldhaté folyamatban, és igy a
mdlvészetben is, nincsenek el6re kiszamithaté valaszok. Ez arra 6sztonzi az alkotd,
problémamegoldd embert, hogy egyetlen megoldas helyett tdbb alternativaban
gondolkodjon. J6 példa erre egy festmény elkészitése, mert ilyenkor a fiatalok megtanulnak
kil6nb6z6 anyagokat, szineket és formakat kombinalni, prébalkoznak, kisérleteznek és ez a
folyamat fejleszti az asszociativ gondolkodasukat, az Uj oOtletek Osszekapcsolasanak
képességeét.



A mUvészet a fantaziara épit: a tanuld elképzel valamit, majd megvaldsitja. Ez a folyamat
elésegiti mind az absztrakt, mind a szimbolikus gondolkodast, ami kulcsfontossagu a kreativ
problémamegoldas minden tertletén.

A mivészeti feladatok soran gyakran kell Uj megoldasokat keresni (pl. idénként feltesszik
magunknak a kérdést, hogy milyen szinekkel lehet j6I megragadni egy érzést vagy egy
hangulatot). A mlvészeti és kreativ feladatoknal nem nehezedik a tanuldkra az egyetlen
helyes megoldds megtalalasanak, felidézésének terhe, sokkal batrabban mernek kisérletezni,
hibazni, aztan javitani és kézben rugalmasan reagalni a kihivasokra. Persze ez nem menti fel
Oket az aldl, hogy elemezzék a helyzetet, felismerjék a problémat, illetve, hogy a tervezés és
a megvaldsitas soran megfogalmazzadk az elkészitendé6 molvel szemben tadmasztott
kdvetelményeket, elvarasaikat sajat munkajukkal és a csoportos alkotassal kapcsolatban.

A muivészi alkotbmunka lehet8séget ad az egyéni gondolatok, érzések kifejezésére. Ez
fejleszti az Onismeretet, ami fontos alapja a kreativ gondolkodasnak: az ember megtanulja
felismerni sajat stilusat és U utakat keresni a kifejezésre. Az dnreflexié azért fontos, mert
segit megérteni érzelmi és mentalis mikddéstinket, érzéseink és gondolataink ereddgjét,
mintazatat, és ennek kdszonhetben fejleszti az érzelmi intelligenciat, javitja a dontéshozas
képességét. Lehet8vé teszi, hogy tudatosan alakitsuk az életlinket, a kapcsolatainkat és a
céljaink elérését, mindezt a fejl6édés révén a berdgzilt mintdk felismerésével, elkerllve a
kiégést is.

A legtobb alkotas egy masik embernek vagy emberek kisebb-nagyobb csoportjanak készul,
és ahhoz, hogy megfeleld legyen, az alkoténak meg kell ismernie a célszemély sziikségleteit,
természetét, gondolatait, érzéseit és elvarasait. Ennek a feladatnak a megoldasaban a masik
emberre irdnyuld kivancsisag, figyelem, elemzés és az empatia segit. A k6z6s mUlvészeti
projektek (pl. szinhazi el8adas, zenélés, kozds installacié készités) megvaldsitdsa soran a
tanuldk megtanuljak meghallani masok otleteit és egyutt terveznek, fejlesztenek, épitenek
valamit. A fiatalok kozoétti egytttmikodés alapvetd fontossagu, mivel olyan transzverzalis
készségeket (Un. soft skill-eket) fejleszt, amelyek elengedhetetlenek a jelenkori
munkaer@piacon és a sikeres feln6tt életben. A csoportos feladatok rakényszeriti a fiatalokat
a kozds gondolkodasra és a kiulénb6z8 megoldasi javaslatok dsszehangolasara. Ezek a
folyamatok segitenek felismerni, hogy ki milyen szerepben (pl. 6tletadd, megvalosito,
ertékeld) teljesit jol egy csapaton belll. A kdzds célok elérése soran fejlédik az alkotdi
felel6sségvallalas képessége és kialakul a szamonkérhet8ség a sajat feladatokkal
kapcsolatban. A munkaerépiacon jelenleg is kiemelten keresik a rugalmas, alkalmazkod6 és
kollaborativ munkavallalokat, igy azok a fiatalok, akik gyakorlottak a csapatmunkaban,
gyorsabban illeszkednek be a szervezeti kulturakba.



10. Osszefoglalas .

A PISA 2022-es vizsgalat tehat azzal a tanulsaggal szolgal az oktatasiranyitds szamara, hogy
a kreativ gondolkodds hatékony iskolai elsajatitdsa érdekében rendszerszint( beavatkozas
szikséges. A tantervekben a mdoveltségi teruleteken belll és a kereszttantervi
kovetelményeknél hangsulyosabban és dsszehangoltan kell megjelenjen.

Akar a tudomanyra alapozo6 felépitésen belll, de ha lehet, akkor interdiszciplinaris keretekre
épitve a jelenségek megismerése, a problémak megoldasa, altaldban az aktiv tanulas

iranyaba érdemes fordulni. A kreativitds hatékony fejlesztési tertletei, a mUvészetek
tanitasat pedig meg kell erésiteni! Ezzel parhuzamosan a kreativ gondolkodast alig emlitd
vagy hasznalé mdiveltségterileteken, mint természettudomanyok, ember és tarsadalom,
idegen nyelv (Bereczki, 2016) szélesiteni kell a fejleszt§ mddszereket. A tanarok,
tantestlletek képzésének, tovabbképzésének egyik fontos témajava kell formalni, csak igy
erdsithetd ez a terulet a tanarképzésben is.
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12. Mellékletek

A Szegedi SZC Csonka Janos Technikum projekt mellékletei

Vizualis rubrika onértékeld kérdoiv minta

Vizudlis dnértékeld lap

Szegedi SZC Csonka Jinos Technikum

Kritérium 1 2 3 4
E & é}
" i
N Empitia m
9| Mennyire tudiad
L magad egy
E protézissel élé
T személy helyébe
£ | kepzelni, problemait | A) B) Q) D)
L fereoni? Teljesen a bériikbe tudok
E Nem tudom magam a Megprobaltam magam a Tabbayire a helyiikbe tudom h'l'e Jesen a borts ©
. . . . . A . . . o ijni, teljesen dtérzem, hogy
g helyiikbe képzelni, nem helyilkbe képzelni, és tudnék képzelni magam, és tgy milven problémikkal
tudom, milyen problémiik | mondani 1-2 példat arra, hogy | érzem, hogy megértettem a szemb};yililjlemek nan mint
E lehetnek a mindennapokban. | milyen problémaik lel k. blémaik P
S .
T
E g o
R 1 Anyagayiijtés,
v inspiralédis
E
7 | Mennyire alaposan N
E végezted el a
S eyijtsmunkit a =
tervezés sordn, A) B)
hinyféle forrishol
inspirdlodeal? Nem aviits R Feliiletes gyljtomunkit Viszonylag alapos Nagyon alaposan
bh Altam kiils ¢ kevés forrdst gyiijtomunkait vég, 3 : a dolgoknak, a
o i sdichos. hasznaltam az tohbféle forrishol is lehetd legtobb forrishol
p inspiralodishoz. inspiralodtam. gyljtittem inspiriciot.
Probléma
megértése
Mennyire értetted
meg a feladatot, a
projekt céljat?
Nem értettem meg a feladatot Részben megértettem a Tabbmyi é a Telj megértettem a
és a projekt céljar. feladatot, és a projekt céljat. | feladatot, és a projekt céljar. feladatot és a projekt céljat.
© = ® = =ay ~3
. P | P | PX@ | P
tletek O .
sokszinilisége o&\ @ -' ) @\\ @ J ) @\\ @ ) ) @\\ @ J )
Mennyire sikerilt O s 0 O ® O ® ®
sokszinil Gtleteket Q — O Sy <;z — * — o
gyljtened az
dtletelési fazishan?
A) B) <) D)
Nem érzem igy, hogy az Ugy érzem cléggé hasonld Szerintem tobbnyire sokszinli | Nagyon sokféle és viltozatos
Gleteim soksziniiek lettek | dolgok jutottak eszembe, de R O ekt ot tottem
volna. volt egy-két eltérd dtletem is. eyl ; vl ;




e

Otletek leirdsa
Mennyire sikeriilt
otleteidet irott
formaban kifejezni? [ A
Nem tudtam Gtleteimet irott Csak alapvetéen tudtam Nagyrészt sikeriilt irott ;;:t::;h‘emoﬁ?:?:g
formaban kifejezni, nehéznek | irisban kifejezni otletei iban kifejezni otletei kR ks Teabb
tartottam leimi azt, amit nem volt kdnnyil mindent de Ggy érzem nem tudtam Bahkrskiret mieafo ah)x’\azni
gondolok. leimni, amit gondolol ind kba onteni. :fm gongdolgok 2
~
Otletek
vizualizdlisa
Mennyire sikeriilt ’ \ \ , \ \
oStleteidet rajzban
kifejezni?
: A) D)
Bizonyos részleteket tudtam Nagyikazt sikeriilt leraizolai Konnyen és részletesen ki
N rajzban kifejezni, de sok gyres Y tudtam fejezni Gtleteimet
Nem tudtam &tleteimet i A azt, amit gondolok, de nem rajzban, sikerilt minden
tajzben kifejezni. mert nem tidtam ho, an’ minden réezletet tudkae n'szjletet ugy megjeleniteni
o I0gY megjeleniteni. Y Meg) i
rajzoljam le. ahogy elképzeltem.
Térbeli @ @
gondolkodis @
Mennyire tudtad
elképzelni, hogy
hogyan fog majd % <> Q @
kinézni a modelled A) B) o) D)
2
Hiben? Baviltalin nem tudtam Egyes részleteket el tudtam | Nagyjabol el tudtam képzelni, |  El rudtam képzelni térben,
elké gzilni R Ry képzelni, de nem tudtam hogy milyen lesz majd a hogy mit szeretnék majd
P Kinézetét hogyan fog a teljes modell térbeli modellem, de voltak épiteni, és az térben hogyan
S térben dsszeallni. homalyos részletek. fog kinézni.
B B
Otletek bemutatisa g
Hogyan sikeriilt az
Gtleted bemutatisa a
tarsaidnak?
A) B) C) D)
Ugy érzem nem sikeriilt il s g 2
érthetden b az Bizonyos részeit be tudtam 1 obbyirs “o.l pkertt Konnyedén és érthetden
= o bemutatnom az Gtletemet, de P
otletemet. mutatni az tletemnek. de e etk fnas il mutattam be az Gtletemet, a
sokszor félreértettek a b R tirsaim rogton megértették,
tarsaim. m 0 8 T OB, hogy mit talaltam ki.

mire gondolok.
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Mennyire volt nehéz
hiromdimenziés

Otletek feljavitisa
Mennyire tudtal a H
tarsaidnak segiteni 0O A4l
aitletiik
feljavitisiban? t 234
Nem iutott eszembe olyan Kis mértékben mdtam Tobbayire sikeriilt segitenem | Hatékonyan hozzijarultam
Stlet .-nlmivel +obbi lehet)"lem hozzdjarulni tirsam otleteinek a tarsaim Gtleteinek tarsaim Gtleteinek
X > 0 o feljavitasihoz, de volt egy-keét feljavitisiban, volt tobb feljavitisihoz, tobb tervhez is
volna a tirsaim terveit. - - . . PR
dtletem. hasznos Stletem is. jelentds, ) Gtletet adtam.
M 2
0]
IE) Eszkiizhasznalat
L | Mennyire ligyesen és
L | hatékonyan tudtad az 1
E eszkbzoket
7 hasznalni?
E
s lapvetd miveleteket tud
Nehezemre esett hatékonyan Alapvetd miveleteket dtam Tibbnyire hatékonyan és Magabiztosan, ligyesen és
P _— az eszkizokkel elvégezni, - . : y
hasmnilni az eszkizdket, nem Kevéssé & iigyesen | ltam az hatel hasznaltam az
. - evissé éreztem magam - P
éreztem magam iigyesnek. o eszkdziket. eszkiziket.
ligyesnek.
% C:’
Modellezés

A)

>

a
q

B)

O]

modellt épiteni? / /
A) B) ) D)
A s Tabb problémaval is Néhany kihivas ellenére x i
A Kifejezetteti nehcznel szembesiiltem, de részben tobbnyire sikeriilt megépitent Km'myen & magabiztosan
a modellt P siesoldo i épitettem meg a modellt.
egoldottam. a modellt.
Probléma
megoldasa
Mennyire sikeriilt
megoldani a
feladatot?

D)

Nem sikeriilt megoldani a

Részh

sikeriilt Idani a

feladatot.

Tobbnyire sikeriilt megoldani

feladatot.

a feladatot.

Teljesen és sikeresen
megoldottam a feladatot.




Funkcid

Mennyire valdsult

meg az extra funkeid
feltétele?

Az extra funkcid nem valdsult
meg, a modellink statikus,
nincs mozgathatd része.

Részlegesen sikeriilt
megvaldsitani az extra
funkciot, a modelliink
alapvetden statikus, de

vannak az extra funkciékra
utald jelek.

Mozgathato és mikddoképes
a modell, de nem mutathatd
be teljes mértékben az extra

funkeio rajta.

Mozgathato ¢s milkddoképes

amaodell, és teljes mértékben

bemutathatd az extra funkeio
rajta.

Hasznossig
Mennyire segitené a
modelletek a kitalalt

protézissel &l

kar kteret, k

mindennapjait?

Nem lenne hasznos a
protézissel élo karakteriink
sZamara.

Korlitozottan segitené a
protézissel élo karakteriink
mindennapjait.

Tabb szempontbdl is segitené
a protézissel €16 karakteriink
€letét.

Jelentfsen megkinmyitené a
protézissel 15 karakteriink
mindennapjait.

Egyediség

Mennyire tartod
egyedinek a

A

protéziseteket?

A protézis nem egyedi,
masokhoz hasonld
megolddsokat tartalmaz.

Vannak benne egyedi elemek,
de dsszességeben nem
kiilénleges.

Az dtletek és a megoldisok
részben egyediek.

A protézis teljesen egyedi és
kiilonleges.

Kivitelezés, kiilalak

Mennyire néz ki jol,

mennyire esztétikus
a protézisetek?

N
N ¥
L

A)

B)

C)

D)

Nem esztétikus, killalakja
vizudlisan nem vonzo.

Csak bizonyos elemei.
részletei néznek ki jol, de az

Dsszkep nem vonzo.

Tabbnyire eszrétikus és jol
néz ki.

Nagyon esztétikus és
vizuilisan vonzo a kiilalakja.

=N e

Mennyire voltal
myitott és kivinesi a
feladatra?

B)

Kreativitis
Mennyire tartod

kreativnak a
megoldisotokat?

Nem volt kreativ a Csak nchany kreativ elem van | Tébb szempontbol kreativ Kifejezetten kreativ és
megoldisunk. benne. volt a megoldisunk. innovativ megoldast talaltunk.
Cal [&]0
Nyitottsag, " £\ b
kivanesisag %‘?
1

D)

Nem voltam nyitott és
kivancsi a feladatra.

Csak részlegesen mutattam
érdeklodést.

Tabbnyire nyitott és kivinesi
voltam.

Nagyon nyitottan és
kivanesian dlltam a
feladathoz.




Motiviltsig

Mennyire voltal
motivilt a
projektben valo
részvételre?

[ @ Ly

A)

e

<)

"
5 N

Nem voltam motivilt a
projektben, egyik foglalkozis
se mozgatolt meg.

Csak részben voltam motivalt,
volt olyan foglalkozis, ami
megmozgatott, de tbbnyire

nem volt kedvem részt venni.

Tébbnyire motivilt voltam a

projekt sorin, tibb
foglalkozisban is aktivan
részt vettem.

Nagyon motiviltan vettem
részt a projektben, szinte
minden foglalkozisban
aktivan részt vettem.

@ &%
|
Teljesitmény M F}" 'lr,_"-"l
AN
Hogyan teljesitettél a | If |
projekt sorin? B) .AI \L 0 D) ja "\L
: Tudok jobban is teljesiteni. Ugy teljesitettem, ahogy 'I'ﬂlsza‘:myallam eddigi
vagyok. tudok. onmaganm.
8 o
A : /@\g—
i I'll @ II| I 1\%
Sikerélmény i TJ u‘ i
Mennyire volt ‘ | l 'I hk"l
sikerélményed a | JII JP || IL
projekt sorin? A] ,JIJ L B] AL C) D] _fl! ‘7 j

MNem volt sikerélményem a
projekt soran.

Eléfordult, hogy kisebb
sikerélményt éreztem.

Meérsékelt sikerélményt
éreztem a projekt soran.

Erds sikerélményt éreztem a
projekt soran.

PRZCESEFTErw0n

Csapatmunka
részvitel

Milyen mértékben
vettél részt a
csapatmunkiban a
projekt sordn?

Nem vettem részt aktivan a

Egyszer-kétszer részt vettern a
csapatmunkdban, de gyakran

Tobbnyire aktivan részt

Nagyon aktivan és
eredményesen vettem részt a

Csapatmunka
szeTep

Milyen szereped volt
a csapatban?

csapatmunkdban. . vettem a csapatmunkaban. .
csaph passziv voltam. P csapatmunkaban.
= o
A 9
T

|Ij|

{3
Tl &
|

A)

A2
b

,qjol
iy

Nem villaltam kiiléndsebb
szerepet a csapatban, inkibb
kiviilalld voltam.

Nem volt hangsilyos
szerepem a csapatban, kisebb
tamogato szerepet toltdttem
be.

Egvenrangl szerepet
villaltam a tobbiekkel a
esapatban.

Kulesszerepet thltéittem be a
csapatban.

Csapatmunka
véleménykifejezés
Mennyire tudtad
sajit véleményedet
kifejezni és
érvényesiteni a
csapatmunka sordn?

Nem tudiam kifejezni vagy
érvényesitent a
véleményemet.

Csak ritkin vagy részben
sikeriilt a véleményemet
kifejezni, vagy érvényesiteni.

Tabbnyire sikeriilt kifejezni
és ervényesiteni a
velemeényemet.

Kénnyen és hatékonyan
kifejeztem és érvényesitettem
a véleményemet.




Pont- TAJEKOZOD)!

szam

0

Ismerd meg és érezd at a leend6 felhasznalé elképzeléseit, vagyait! (0-3 pont)

Nem tortént felhasznaldi kutatas, nem ismertiik meg a felhasznalok igényeit és vagyait.

A tanuldk probaltak felmérni a felhasznaldk elképzeléseit és vagyait, de csak részben sikerdlt feltarni az igényeket, és sok
fontos szempontot nem vettek figyelembe.

A felhasznaloi igények és vagyak felmérése nagyjabol megtortént, de a felhasznald szemszogébél valé gondolkodas még nem
teljesen érvényesult.

Alapos felhasznaléi kutatas zajlott, a felhasznaldk igényeit és vagyait teljesen feltartak, és a tanuldk egyértelmlen a felhasznalé
szemszogébdl gondolkodtak.

PROBLEMA MEGHATAROZAS

HATAROZD MEG A PROBLEMAT! (0-2 pont)

A problémat nem hataroztak meg, vagy nem vilagos, mi a megoldandé kérdés.

A probléma meghatarozasa részben sikerult, de nem kapcsolédik teljes mértékben a felhasznaléi igényekhez.

A problémat vildgosan, részletesen és relevansan hataroztak meg, teljes mértékben kapcsolédik a felhasznaléi igényekhez, és
egyértelm(en irdnyitja a megoldasi folyamatot.

OTLETELES

OTLETEL) és javitsd az dtleteidet! (0-4 pont)

Nem &tleteltek, vagy az otletek egyaltalan nem kapcsolédnak a probléma megoldasahoz, és nem fejlesztették tovabb.
Néhany otletet rogzitettek, de azok nem elég valtozatosak, inkabb sematikusak, és érdemben nem fejlesztették tovabb. Az
Otletek nem jelentenek valédi megoldast a problémara.

Toébb valtozatos Otletet is rogzitettek, de sok kdztik a sematikus (tébb csoportban is megjelent). A kivalasztott 6tletek kozul
legalabb egy szorosan kapcsolédik a probléma megoldasahoz, de nem fejlesztették tovabb.

Szamos valtozatos Otletet rogzitettek, melyek k6zt megjelenik olyan egyedi 6tlet, mely mas csoportokban nem. Legalabb egy
Otlet szorosan kapcsolédik a probléma megoldasahoz, melynek tovabbfejlesztésére tortént kisérlet, de még finomitast igényel.
Szamos valtozatos Otletet rogzitettek, melyek k6zt megjelenik olyan egyedi 6tlet, mely mas csoportokban nem. Legalabb egy
Otletet részletesen tovabbfejlesztettek, atgondolt, j6l tikrozi a felhasznaldi igényeket, tokéletesitették. A tovabbfejlesztés
jelent6s el6relépést jelentett a probléma megoldasaban.

KIVITELEZES

KESZITS PROTOTIPUST! (0-4 pont)

Nincs prototipus, vagy a prototipus nem tlikrozi az el6z8 |épésekben kidolgozott dtleteket.

A prototipus részben elkészilt, de nem teljesen illeszkedik a problémahoz és a felhasznaléi igényekhez.

A prototipus részben elkészllt, és nagyjabol illeszkedik a problémahoz és a felhasznaloi igényekhez, de jelentds fejlesztést
igényel ahhoz, hogy ténylegesen mikoddképes legyen.

A prototipus elkészlt, és jol illeszkedik a problémahoz és a felhasznaloi igényekhez, de tovabbi fejlesztést igényel ahhoz, hogy
ténylegesen mikoddképes legyen.

A prototipus alaposan kidolgozott, minden részlete figyelembe veszi a felhasznal6i igényeket. Tovabbfejlesztése megtortént,
mely révén ténylegesen miikddéképes, és valés megoldast nydjt a problémara.

TESZTELES

PROBALD KI A MEGOLDASODAT¢! (0-2 pont)

A megoldast nem prébaltak ki, vagy nem voltak tesztelésre alapozott eredmények.
Az otleteket részben bemutattak, de Iényeges hianyossagok voltak vagy a munkanapléban, vagy a szébeli beszamoléban.

Az otleteket részben bemutatték, de voltak kisebb hidnyossagok a munkanapléban vagy a szébeli beszdmoléban.
Az otletet teljeskoriien bemutattdk, a munkanaplét teljesen kitoltottékés / vagy a szébeli beszamolé atfogdan szemléltette az
elvégzett projektmunkat.

CSAPATMUNKA / egyéni értékeléshez /

A csapatmunkdaban egyaltalan nem vett részt.
A csapatmunkaban esetenként részt vett.
A csapatmunkaban rendszeresen részt vett és kovetkezetesen aktiv volt.

A csapatmunkaban vezetd szerepet vallalt, és a legaktivabb tag volt.



Az Alternativ K6zgazdasagi Gimnaziumban folyé kisérleti
tanitas mellékletei

Design Thinking - kreativitas fejlesztés projekt feladatok

ELSO FELEV

s

TERSZERVEZES: belséépitészet, targytervezés

A régi harangtorony alatti galéria bels6épitészeti megformalasa
Korcsoport: 14-15 éves korosztaly, 9. évfolyam (BIG - BANG)

A feladatra szant id6: 2 epocha, 8 x 80 perc két kilénbdz8 héten.
Csoportmunka.

A feladat leirasa:

Ez a hely jelenleg kihasznalatlan és némiképp sivar a padokkal és az asztalokkal.
Kevésbé vonzd ahhoz, hogy a szabadid6toket is itt toltsétek. Hogyan rendeznétek
be, milyen butorokra, lakberendezési targyakra, kiegészitbkre lehet szukségetek
ahhoz, hogy akar tobben is hasznalhassatok egyszerre. A térnek tobbféle funkciot is
el kell latnia. Szukség lenne arra, hogy tudjatok szeparalddni, be lehessen kuckozni,
de k6zosségi térként is funkcionaljon.

Hatarozzatok meg, milyen funkciékat kell ellatnia a térnek. Pl: olvasas, tanulas,
relaxalas, jaték, tanulas.

A feladat a harangtorony alatti galéria hangulatosabba, és praktikusabba
alakitasa a meghatarozott funkcidk szerint.

Ajanlott feladatok:

e kuckd kialakitasa a két galériarész kozott,

e o0lvaso és hangulatlampa tervezés,

e polctervezés,

e mobil butor tervezés (varialhato fekvd, Ulé batorok, asztalok),
o térelvalasztd panelek, elemek, figgonydk tervezése,

e dekoralas (falfestés, Uvegfal tervezése).



A feladat menete:

1. afeladat megbeszélése, brain storming, inspiralédas:

csoportok alakitasa,

fotok készitése,

terdlet felmérése,

feladatrész valasztasa, célkitlizés,

Otletgydjtés, moodboard készitése digitalisan, vagy rajzokon (Canva, ppt,
stb.),

7. vazlatrajzok, tervek készitése,

8. tervezés: digitalisan vagy rajzlapon, kollazs, rajz készitése,
9. kivitelezéshez anyagkisérletek, makettezés,

10. méreth( latvanyterv készitése,

11. végso targy, targyak megvaldsitasa,

12. targyak, makettek, tervek befotédzasa,

13. PPT - prezentacidk készitése.

ok wNnN

Beszamoldk, értékelés: portfolid, ppt, bemutato elkészitése. A projekt bemutatasa.
A munka értékelése, dnértékeld, TCT teszt.


https://hu.pinterest.com/iaved/teenart-enterieur-design/
https://hu.pinterest.com/iaved/teenart-enterieur-design/
https://hu.pinterest.com/iaved/teenart-enterieur-design/

MASODIK FELEV

Rétegek, arnyékolas, fény-jatékok

Arnyékolé rendszerek, fény-arnyék jatékra épiilé tervezéi feladatok.
Korcsoport: 14-15 éves korosztaly, 9. évfolyam (BIG - BANG)

A feladatra szant id8: 2 epocha, 8 x 80 perc két kulénbdz8 héten.
Csoportmunka.

A feladat leirasa:

e |. epocha feladatai:

Kortars épitészetbdl és organikus természeti formakbdl meritett ihlet alapjan a
térmeélység, rétegzddések abrazolasa tonusozassal. A fény-arnyék kontrasztok
megfigyelése a feladat. Jaték a vetett- és az dnarnyékkal. A fények és arnyékok
téralakito képességének megfigyelése 2 és 3 dimenzidban.

1. Rétegzdédések grafikus abrazolasa két dimenziéban. Grafittal,
filctollal, fekete, fehér, sztrke arnyalatokkal. Egyéni vagy paros
munkaban.

Két dimenzids rajzok készitése. Fekete-fehér grafikak.
2. Rétegzbdések harom dimenzidban: papirplasztika készitése A/4-
es lapbdl. A lap vagasa és hajtogatasa. Egyéni és csoportmunka.

pop-up technikaval: papir hajtogatas, el6re-hatra nyilo,
csukddo feluletek képzése olléval
kirigami technikaval: ,ablakok” bevagasa sniccerrel

3. Fotdzas: fotdsarok kialakitasa, a lapok rogzitése a térben.

Az el6z6 epochakban kikisérletezett szivdszalakbdl
készitett téri elemekhez illesztve, vagy a térbe allitva a
fény-arnyék hatasok megfigyelése. Minél valtozatosabb
e 1l. epocha feladatai:

Az el6z6 epochan kikisérletezett papirplasztikak felhasznalasanak lehetdségeit
kutatjuk. Mikor és hol alkalmazhatéak a megfigyelhetd és az elképzelt
kdrnyezetunkben. Hol hasznalunk hasonlé  konstrukcidkat? — Milyen
alapanyagokbol valdsithatd meg egy-egy ilyen konstrukci6? Kutassatok fel a
neten és gy(ljtsetek a kdrnyezetetekben olyan példakat, ahol ilyen szerkezetek
megjelenhetnek. Készitsetek 0©nall6 terveket a sajat papirplasztikatok
megjelenithet8ségérol.



Csoportonként valasszatok egy-egy terlletet, amiben el tudtok mélyedni a
kortars épitészet, bels6épitészet és designkultirabdl valogatva.
Témalehetbéségek:
o Arnyékold (rendszer) tervezése kiilsé falfeliiletre, ablakok elé.
Makettek, papirplasztikak, 3D tervek készitése.
o Arnyékol6 panelek és rétegek tervezése textilekbdl, mianyagokbal.
m Kert tervezés.
m Jatszotér
m Belséépitészeti otletek. (fiUggonydk, térelvalasztok)
n  Oltozkodés és 6ltozékkiegésziték. (egyedi textiles kisérletek,
anyagmanipulaciék)
o Epitészeti megoldasok. A papirplasztikabél kiindulva témegek és
rétegek megjelenitési formai és lehetdségei.

A feladat menete:

A feladat megbeszélése, brains torming.

Inspiraciés gydjtés, otletfelvetések. Képek és témak elrendezése ppt-ben.
A papirplasztika kisérletek beillesztése a ppt-be.

Vazlatok, rajzok készitése

A megvalositas lehet6ségeinek megbeszélése.

Egyéni projektek kivitelezése rajzban, fotdn, digitalis térben, makettek
formajaban szabadon felhasznalhat6 alapanyagokbdl.

ok wnN-=

Inspiracio:

Beszamoldk, értékelés: Az elkészult makettek bemutatasa. Portfolid, ppt,
bemutatd elkészitése, el6adas. A munka értékelése, onértékeld kitoltése, TCT teszt.


https://hu.pinterest.com/iaved/teenart-enterieur-design/
https://hu.pinterest.com/iaved/teenart-layers/

kreativitas fejlesztés projekt feladatok a 2024 - 2025 tanévben
YE - design thinking, vizualis kommunikacié

A Young Enterprise - didkcégek tdmogatasa

Korcsoport: 15-16 éves korosztaly, 10. évfolyam (ADU-ASZ)

A feladatra szant id6: 2 epocha, 8 x 80 perc két kulonb6z6 héten, + egyéni
konzultaciok.

Csoportmunka.
A feladat leirasa:

A Young Enterprise projektek design szemléletld kidolgozasa. Az d&rakon
megismeritek a design thinking fogalmat. Feltérképezitek a fogyasztd
szukségletének, izlését. Megtervezitek a cég arculatat.

A témak és fogalmak, amikkel talalkoztok a két hét soran: logd tervezeés, product
design, visual communication, social media communication, kereskedelmi stand
tervezése, a program Osszefoglalasa, prezentacio készités.

A feladat menete:

1. Afeladat megbeszélése, inspiralodas:

2. Csoportok alakitasa

3. Témakeresés, célkitlizés, otletelés (innovacio, profit)
Otletgy(ijtés, moodboard készitése digitalisan, vagy rajzokon (Canva, ppt,
stb.)

5. Vazlatrajzok, otletek rajzolasa, skiccek készitése
Tervezés: digitalisan vagy rajzlapon, kollazs, rajz készitése (product design
és arculat)

7. Kivitelezéshez anyagkisérletek, makettezés, latvanytervek

8. Végsh targy, targyak szolgaltatasok (pl arculati elemek) megvaldsitasa

9. Csomagolas megtervezése

10. Stand megtervezése, elkészitése

11. Targy(ak) befotdzasa - visual communication,

Beszamoldk, értékelés: Ppt, a projektek bemutatasa, értékelés, dnértékelés,
tesztek kitoltése, eredmények feltoltése a Temasre.


https://hu.pinterest.com/iaved/teenart-enterieur-design/
https://hu.pinterest.com/iaved/teenart-enterieur-design/
https://hu.pinterest.com/iaved/teenart-enterieur-design/

MASODIK FELEV

Kékszakallu projekt I-Il.
A kékszakalla herceg vara - diszlet (jelmez) tervezés
Korcsport: 15-16 éves korosztaly, 10. évfolyam (ADU-ASZ)

A feladatra szant id6: 2 epocha, 8 x 80 perc két kulonb6z6 héten, + egyéni
konzultaciok. Csoportmunka.

Feladat: Ebben a projektben csoportmunkaban kell elkészitenetek az énekéran
megismert A kékszakalla herceg vara c. operahoz 1-1 valasztott szoba diszlet-
tervét. Ha az id6be belefér és a f6h6sok figurajat is megtervezhetitek.

Eszk6z6k: Dobozok, kartonok, festékek, szinez6 eszkdzok, fénymasolatok,
rajzeszkdzok, ollo, sniccer, vonalzd, szines lapok, szabadon valasztott / talalt
anyagok, ragasztok.

Szobak

1. ajté (kinzékamra):

2. ajté (fegyvereshaz):

3. ajtd (kincstdr [kincseshaz)):
4. ajto (viragos kert):

5. ajté (a végtelen birodalom):
6. ajtd (kdnnyek tava):

7. ajto (a régi asszonyok):
Szobak

1. ajtoé (kinzokamra):

2. ajté (fegyvereshaz):

3. ajtd (kincstér [kincseshaz]):
4. ajto (viragos kert):

5. ajtoé (a végtelen birodalom):

6. ajtoé (kdnnyek tava):

7. ajté (a régi asszonyok):


https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=895s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=895s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1139s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1139s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1383s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1383s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1510s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1510s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1799s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1799s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=2161s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=2161s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=2859s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=2859s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=895s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=895s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1139s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1139s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1383s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1383s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1510s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1510s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1799s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=1799s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=2161s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=2161s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=2859s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=2859s

A feladat menete:

N o v oA

Csoportok alakitasa a 1-1 szoba kivalasztasaval

Munkanaplo kitoltése a mellékelt dokumentumban (tdltsétek le és valaszoljatok a
kérdésekre!)

Informaciogyjtés az operarol az énekoran tanultak alapjan, internetes kutatassal:
PPT-be rendezése

Vazlatok, tervek készitése A/4 el6re nyomtatott lapon és /vagy digitalis fellleten.
Dobozok és a szlikséges alapanyagok dsszevalogatasa.

Ajtok, mogottiik a terek elkészitése 3 dimenziés latvanyban.

Diszlet falainak megfestése, targyak elkészitése.

Extra feladat, ha marad ra id6: jelmezek megtervezése (Kékszakallu és Judit, a régi
asszonyok, Hajnal, Dél, Este, és az Ejszaka).

Prezentacio:

makett bevilagitasa, fotozas,

ppt készitése a folyamatrol és az eredményrol,
kiallitas rendezése,

ppt el6éadasa,

csoportmunka aktivitas megbeszélése,
prezentaciok, fotok feltdltése Teams-re,
TCT-DP tesztek kitoltése,

onértékeld lapok,

eértékelés.

Inspiracio:


https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=3383s
https://www.youtube.com/watch?v=Tllv7GMJuAk&t=3383s
https://www.youtube.com/watch?v=g_O7bRQlYdI&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=g_O7bRQlYdI&t=2s
https://operakalauz.wrm.hu/index.php?handler=own&page=work&id=7
https://hu.pinterest.com/iaved/teenart-k%C3%A9kszak%C3%A1ll%C3%BA-projekt/

Dévai Zs6fia tervezd, mlvésztanar

2024 AKG

Ez a sablon egy egyénileg kitdltheté utmutatd, amely segit strukturaltan és atgondoltan
megkozeliteni a cégetek / terméketek logodjanak (arculati elemeinek) a megtervezését.
Lépésrol 1épésre vezet végig a tervez6i gondolkodas mddszereivel a tervek, vazlatok
tesztelésétdl kezdve a végsd forma kialakitasaig.

Hasznalati Utmutaté:

1. Toltsd ki minden 1épésnél a kérdéseket és a feladatokat, hogy at tudd
gondolni a logdtervezés részleteit.
Gylijts visszajelzéseket és hasznald 6ket a logé tokéletesitésére!

3. Ismételd meg a folyamatot, ha sziikséges, hogy finomitsd a
végeredményt!



Design Thinking Logoétesztel6 Sablon

1. EMPATIA: a célkéz6énség megismerése

o Kik szamara késziilt a log6? irjatok le a célszemélyeket, kiket szeretnétek
elérni a terméketekkel, szolgaltatasotokkal!
(Célkdzonség meghatarozasa: diakok, tanarok, szuldk, ugyfelek stb.)

e Mit kell kdzvetitenie a logonak? Fogalmazzatok meg, milyen Uzeneteket
szeretnétek beles(riteni a logd megjelenésébe!
(PI. értékek, Uzenet, stilus, érzelmek, amiket szeretnénk kozvetiteni.)

e Milyen vizualis elemekkel tudsz azonosulni a célké6zénséged
szemsz6gébol? Gylijtsetek (moodboard, pinterest, ppt) olyan logdkat, amelyek
formai elemei szimpatikusak lehetnek a célkdzonségetek szamara! Irjatok le,
hogy mik a f6 jellemz&ik! (Szinek, formak, stilusok, hangulati elemek.)

2. PROBLEMAMEGHATAROZAS: a logé célja és funkciéja

e Mialogé alapvetd célja?
(Pl. a termék, szolgaltatas egyértelm( és gyors azonositasa, egy marka épitése,
szimpatia keltés.)

Milyen érzést vagy benyomast szeretnél kivaltani a logéval?
(Pl. baratsagos, dinamikus, kreativ, professzionalis, klasszikus, friss.)

.............................................................................................................................................

e Mi alegfontosabb kihivas, amit a logéval meg kell oldani?
(PI. kdnnyen felismerhetdvé valas, egyedi megjelenés.)

..........................................................................................................................................



3. OTLETELES: lehetséges tervezési iranyok

o Irjatok le legalabb 3 kiilonboz6 logéétletet vagy valtozatot! Készithettek
skicceket kiilon lapra vagy digitalisan. Fogalmazzatok meg, milyen karakter(
logdkat tudtok elképzelni, és rajzoljatok meg 6ket!

(Pl. egy klasszikus stilusu verzio, egy modern dizajn, egy jatékosabb
megkozelités.)

e Milyen vizualis elemeket prébalsz ki ezekben az 6tletekben? Hasznalhattok
|étezd sablonokat és sajat tervezésl elemeket, kombinalhatjatok, alakithatjatok
sajat elképzeléseitek szerint. Leirhatjatok, ha valamelyik 1étez6 marka logojabdl
inspiral valami. (Szinkombinacidk, betltipusok, formak, ritmus, slrUség,
kdnnyedség.)

e Melyik é6tlet tlinik a leginkabb 6sszhangban Iévének az empatia és a
probléma meghatarozas lépéseivel?

4. PROTOTIPUS: logétervek létrehozasa

e Készitsd el legalabb 2-3 prototipus verziéjat a logénak!

1. Vazlatozas, skiccelés papiron vagy digitalisan.

2. Otletek kidolgozasa, 2-3 ajanlat elkészitése, fekete fehérben és
szinesben is.

3. Logd megjelenitése kulonbozd feluleteken (mockup), amelyek a
termékhez, szolgaltatdshoz kapcsolédhatnak. (Igy tesztelhets, hogy
mutathat a valésagban, kilénb6z6 méretekben a terv.)

e Mindegyik verziéhoz ird le a valasztott vizualis elemek indoklasat!
(Pl. miért valasztottad ezt a szinpalettat, miért ilyen a bet(tipus.)

e Milyen médositasokat gondolsz érdemesnek az elsé tervek alapjan?

.............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................



. TESZTELES: visszajelzések gyiijtése és finomitas

Kik tesztelték a logét (diakok, tanarok stb.) és milyen visszajelzéseket
kaptal?
(irj le néhany konkrét véleményt vagy reakciot!)

Milyen médositasokat tervezel a visszajelzések alapjan?
(Pl. szin, bet(tipus, forma valtoztatasa.)

Végsé valtozat: Hogyan alakitottad at a logét a visszajelzések alapjan?
(ird le a végleges valtoztatasokat és indoklasukat.)



1.

6ravazlat: A Kékszakallu projekt bevezetése

80 perc

23-25f6

Eszkoz és alapanyag szlikséglet: A/4 fénymasolt szinpadkép, ceruzak. Gyerekeknél
okostelefon vagy szamitégép.

Jegyzet: Teams feladat Kkivetitése, Pinterest gy(jtés el6készitése, szamitdgep,
okostabla vagy projektor. Kékszakallu konyv.

o

Bevezetés, utalas az énekdrai munkara. A feladat ismertetése. (Teams
feladat kivetitése) (5-10 perc)

Kérdések megvalaszolasa. (5 perc)

Csoportok alakitasa, asztalok széthluzasa - ha szukséges-, elhelyezkedés. (5
perc)

Csoportok szoba/feladat valasztasa. (Névsor jegyzet készitése a Teams
feladatnal.) (5-10 perc)

Valasztott szobak témajahoz online kutatas megkezdése. Zenemd, szinpadi
feldolgozasok, részletek meghallgatasa csoportonként, jegyzetelés a
szinpadképrol. (15-20 perc)

Munkanaplok megnyitasa, jegyzetelés elkezdése. Csoportonként segiteni a
jegyzet készitését, kérdések megvalaszolasa, segitségadas a példak
kereséséehez. (15-20 perc)

Csoportmunka felosztasa, feladatok egyeztetése. (5 perc)

Elpakolas.

Kovetkez6 6ra feladatai:

Munkanaplé és kutatas elhizédhat koévetkezd oOrdkra, kulonb6z6 képek
valogatasaval egyutt.

El lehet kezdeni a ppt szerkesztését is kozben.

Terv, vazlat készitése, alapanyagok keresése.



Oravazlat: Logétervezés diakcégeknek

80 perc

23-25f6

Eszkoz és alapanyag szuikséglet: gyerekeknél rajzlap, ceruza, radir, okostelefon,
szamitégép. Online logotervezd programok (ajanlott: Canva)

Logotervezd sablon kinyomtatasa, vagy online kiosztasa

El6adashoz: Teams feladat kivetitése. Szamitogép, okostabla, projektor. Ppt: design
thinking (+ pinterest album, logégyljteményeket bemutat6 design konyvek.)

1.

Bevezetés: A feladat ismertetése (Teams feladat kivetitése, kérdések
megvalaszolasa) (5-10 perc)
El6adas: Design-thinking: a Coca - Cola design, logo, arculat, formatervezés,
Coca és Pepsi logdk 6sszehasonlitasa, fejlédése (20 perc)
Diakcégek szerint csoportok alakitasa, asztalok széthuzasa - ha szikséges-,
elhelyezkedés.
Csoportok alakitasa, logétervez sablon kiosztasa. (5 perc)
Csoportmunka. (40 perc)

o alogodtervezd sablon atolvasasa,

o Otletelés, otletgy(ijtés a diakcégek témajahoz tervezendd logbhoz,

o vazlatok készitése online programokban vagy kézzel.
Elpakolas, asztalok visszarendezése, elkdszoénés. (5 perc)

Kovetkezé orak feladatai: Logotervezés, sablon kitoltésének folytatasa
csoportmunkaban, Mockup tervezés, a logd teszteléséhez kérddiv szerkesztése,
logd tesztelése a célkdzonségben.



2. Oravazlat: A galéria tervezés projekt bevezetése
80 perc | 22-24 f6
Eszkoz és alapanyag szuikséglet: A/4 papirok, tollak, ceruzak

Jegyzet: Teams feladat kivetitése, GyUjtés el6készitése, szamitogép, okostabla vagy
projektor. Gyerekeknél okostelefon vagy szamitégép

Bevezetés, a kutatoprogram bemutatasa. (5-10 perc)

A feladat ismertetése. (Teams feladat kivetitése) (5-10 perc)

Kérdések megvalaszolasa. (5 perc)

Csoportok alakitasa, asztalok széthluzasa - ha szukséges -, elhelyezkedés

(10 perc)

5. Csoport nevének megvalasztasa, szévive valasztasa, névsor leadasa.
(Névsor jegyzet készitése a Teams feladatnal) (10 perc)

6. Brainstorming kis csoportokban. Az 6tletek bemutatasa, a szévivék

plenarisan bemondjak az elsé 3 otletlket, tanar jegyzetel a digitalis tablan

vagy felirja a tablara. (30 perc)

El o

A probléma meghatarozasa (Mar ismertettem)
OTLETELES

o Nem érdekes, hogy meg lehet-e csinalni.

o Nem szabad kritizalni.

o Nem megyunk bele részletekbe.

o Atagok sorba mondjak az dtleteket, a jegyz6 felirja.

Ha kifogytak az otletek, jon a
KIVALASZTAS

m A lehetetlennek tlin6ket, nem ide tartozokat kihtGzzuk.
m A tdbbit benn hagyjuk.

RANGSOROLAS, akar szavazassal.

7. Ha marad id8, bemutatom a Pinterest javaslataim, vagy ezzel indul a
kdvetkezd 6ra masnap. (10 perc)

8. Utana felmehetnek a galéridra korbenézni, fotézni, mérni. Ezutan sajat
gyljtést kell késziteniuk. (30 perc)
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Az AKG 9. évfolyam, ADU-ASZ kupacok tanuléi munkaihoz

Téma: Kékszakalla projekt
Diszlet (makett) és/vagy jelmez tervek készitése A kékszakallu herceg vara cimi operahoz.

Ajt6é szama, szoba, jelenet neve: (pl. 3. Ajtd - Kincseskamra)

Csapat neve::

A csapatban résztvevdk teljes neve:

1. Tajékozaodj, gyljts informaciékat! (Emphatize)

Kinek szél a mi (célkdzonség), hol, milyen korilmények kozott torténik az eléadas, milyen
el6képeket ismersz?

Hatarozd meg a célszemélyt, éld bele magad, milyen célk6zonségnek szél az el6adas:

a) Jellemezzétek a célkozonséget, milyen az

[, Eletkora: e
TR o 1=] o g (=TS
[l tarsadalmi StAtUSA: ..covvvevvivveriereeeee e

IV. testi-lelki adottsagai (pl. nyitott, érdekl6dd, korszer(i, klasszikus stilust kedveld,
modern felfogasy, Sth): ..o

V. vasarlbdereje (emeld ki szinnel): korlatlan, amire szikség van, csak a legszikségesebb

VI. kommunikacids eszkdzei (pl. él6 beszéd, kozdsségi media, internet, nyomtatott
sajtd, radio, téveé, hirdetések): .....covvvvverrenereneieeieieeens

VII. izlése, stilusa (szimbolumok, szinek, formak): .......ccccovvevveveevrenceeneccreceennens



VIII.  értékei (baratsag, szerelem, csalad, egészség, tanulds, munka, pénz, szérakozas
SEDL) ettt

2. Hatarozd meg a problémat! (Define)

a) Fogalmazzatok meg a feladatot!

b) Egy kartondoboz belsejébe rendezitek majd be az adott szinpadképet.
Gy(jtsetek szavakat a szinpadkép / jelenet kialakitasahoz!
Hangulat, érzelem, mit fejezzen ki, mi a cél, milyen hatast kivantok elérni és megmutatni:
3. Gondold at az 6tleteidet! (Ideate)

a) GYUJTEsS.

Készitsetek 2-3 oldalas képes informaciot, rendezzétek ppt-be, amit folytatni fogtok. Gydijts
képeket, informacidkat korabbi el6adasokrol, tajékozodj a diszlet és jelmez tervezdinek
nevérdl, hol volt az el6adas, mikor, ki rendezte?

b) OTLETELES

irjatok le,

hogyan toltenétek ki a szinpadot:



irjatok minél tdbb megoldasi étletet, ami az eszetekbe jut. Most ne foglalkozzatok azzal, hogy
az Otlet megvaldsithatd-e. Minden 6Gtletet, ami széba johet, mentsetek el, irjatok 6ssze és
tegyétek bele a ppt-be. (brainstorming)

c) Valasszatok ki a legjobb 6tleteket! A probléma meghatarozasa alapjan vizsgaljatok
meg, hogy melyik valésithaté meg a legkdnnyebben, legolcsébban (az érték megbrzése
mellett), és valasszatok ki a legjobbat!

d) TERVEZES
Készitsetek tervrajzot a mellékelt latvanytervezd sablonra!l

Vizsgaljatok meg, hogy a terv megfelel-e a problémameghatarozasban feldllitott
kovetelményeknek?

Min kell valtoztatnunk:
e) Ha kell, javitsatok a tervet, ha kell csindljatok Uj rajzot! A régit is &rizzétek meg!
4. Készits prototipust! (Prototype)

a) Készitsétek el a tervet léptékhelyesen kicsinyitve makett vagy m(ikéddé modell
formajaban!

5. Probald ki a megoldasodat! (Test)

Probaljatok ki a modellt, makettet, hogy megfelel-e a probléma meghatarozasban felallitott
kovetelményeknek?

Elemezd ki, és ird le, hogy mit sikerult megvalésitani és mit nem!

6. Prezentaljatok a megoldast! (Ppt és makett)



Mindent, amit irtatok, rajzoltatok (akar géppel, akar kézzel), gylijtsétek 6ssze és tegyétek bele
a prezentaciotokba! A ppt-t adjatok el8, és mutassatok be a makette

Munkanaplé térszervezési feladathoz

MUNKANAPLO
Az AKG 9. évfolyam BIG-BANG térszervezés projekthez

Téma: Térszervezés - design: belsGépitészet, targytervezés
A negyedik emeleti belsé tér, galéria atalakitasa, berendezése
MUNKACIM S/Vagy CSAPATNEV: ..ot sssssssssssessssssss s sss s sssssssssssssssssessns

Csapatban résztvevdék teljes neve:

Kinek szél a md (célkd6zonség), hol, milyen koérdlmények kozott torténik az eldadas,
milyen el6képeket ismersz?

Hatarozd meg a célszemélyt, éld bele magad, milyen célk6zénségnek szél az el6adas:

a) Jellemezd a célkdzdnséget, kinek szdl a tervezési feladat? (KINEK)
(Kora, neme, és minden fontos adatot, ami fontos informacié és szlkséges a
tervezéshez.)

a) Fogalmazzatok meg a problémat! (MIERT)
Miért valasztjatok ezt a témat, mi a probléma?



a) GYUJTES

Nézzetek utana, olvassatok el a témarél, amit lehet, keressetek informacidkat neten és a
kornyezetetekben!

Milyen korabbi megoldasokkal talalkoztatok, mennyire hatékonyak, tudtok-e jobbat?
Készitsetek jegyzeteket, gylijsetek képeket!

b) OTLETELES (MIT)

irjatok le, milyen megoldasokon gondolkodtok! irjatok minél tébb megoldasi étletet, ami
az eszetekbe jut! Most ne foglalkozzatok vele, hogy az Otlet megvaldsithaté-e!
(brainstorming)

Minden otletet, ami széba johet, mentsétek el, irjatok dssze és tegyétek bele a ppt-be!

€) Valasszatok ki a legjobb otleteket! A probléma meghatdrozas alapjan vizsgaljatok
meg, hogy melyik valésithatd meg a legkdnnyebben, legolcsébban, az érték
meg6rzése mellett, és vélaszd ki a legjobbat! irjatok le, miért azt valasztottatok!

d) TERVEZES (HOGYAN, MILYEN ANYAGBOL)

Készitsetek tervrajzokat, vazlatokat!

Fotézzatok le, mentsetek el minden rajzot, képet, dokumentumot!

e) Vizsgaljatok meg, hogy a terv megfelel-e a problémameghatarozasban feldllitott
kovetelményeknek!

f)  Elemezzétek ki és irjatok le, hogy mit sikerult megvalositani és mit nem!

g) Ha szUkséges, javitsatok a tervet, ha kell csinaljatok Uj rajzot! A régit is 8rizzétek meg!

Prototype

a) Keszitsétek el a terveteket eredeti nagysagban, és anyagbol!



b) Ha ez nem valosithaté meg, akkor |éptékhelyesen kicsinyitett formaban (1:2, 1:5,
1:10, 1:20) épitsetek makettet vagy mikodé modellt, a tervhez hasonlité anyagbal,

szinnel!

Test
Probald ki a modellt, makettet, hogy megfelel-e a probléma meghatarozasban felallitott
kovetelményeknek!

Elemezzétek ki és irjatok le, hogy mit sikerult megvalésitani és mit nem!

ppt

Hasznaljatok Canva prezentacié készitd sablont, vagy a Ppt programot az el6adas

megszerkesztésére.

Mutassatok be, hogy mit, kinek, miért, (mibdl) és hogyan szeretnétek megvaldsitani!
SikerUlt-e elkésziteni, hogyan teszteltétek. Sok képpel: vazlatrajzokkal, tervekkel, processz és
végso fotokkal illusztraljatok a munka menetét!



MUNKANAPLO

Diszlet (makett) és/ vagy jelmez tervek készitése A kékszakalld herceg vara cimi
operahoz

Noam, llona, Luca, Mia

Kinek sz6l a mU (célkdzonség), hol, milyen koértlmények kdzoétt torténik az eléadas, milyen
el6képeket ismersz?

Hatarozd meg a célszemélyt, éld bele magad, milyen célk6zonségnek szél az el6adas:

a) Jellemezzétek a célkézénséget, milyen az
l. életkora...15-99
Il neme...férfi-né
Il. tarsadalmi statusa (emeld ki szinnel):
fels8, kozéposztaly, alsébb, elszegényedett
V. testi - lelki adottsagai (emeld ki szinnel, és egészitsd ki):
nyitott, érdekl6dd, korszerd, klasszikus stilust kedvel8, modern felfogasu, stb: ...
V. vasarlbereje (emeld ki szinnel):
korlatlan , amire szukség van, csak a legsziikségesebb
VI.  kommunikaciés eszkozei (é16 beszéd, kozosségi média, internet, nyomtatott
sajto, radio, tévé, hirdetések)

VII. izlése, stilusa (szimbdélumok, szinek, formak):
letisztult, minimalista, racionalis
VIIL. ertékei (baratsag, szerelem, csalad, egészség, tanulas, munka, pénz,

szérakozas stb.)
............... kultdra iranti szeretete, 6nismeret, kapcsolat megértése, pszicholégia iranti
NYILOtESAE cvevvvereererereereriereereerenne



b) Fogalmazzatok meg a feladatot!

Diszlet, vagy jelmez tervezése A kékszakallu herceg vara cim( operanak

meghatarozott jelenetének: Konnyek tava..........cvvevevenvennnnennen

meghatarozott szerepl8jének: Kékszakalll herceg........ccccvveverererennen

c) Egy kartondoboz belsejébe rendezitek majd be az adott szinpadképet.

GylUjtsetek szavakat a szinpadkép/jelenet kialakitdsahoz!

Hangulat, érzelem, mit fejezzen ki, mi a cél, milyen hatast kivantok elérni és megmutatni:
szomorusag, meglepddottség, titkok feltarasa, nagyvonall, misztikus, titokzatos,
érzelemmel teli, férfi 1élek titka, banat, nehézségek.

d) GYUJTES

Készitsetek 2-3 oldalas képes informacioét, rendezzétek ppt-be, amit folytatni fogtok. Gydjts

képeket, informacidkat korabbi el6adasokroél, tajékozodj a diszlet és jelmez tervezdinek

nevérdl, hol volt az el6adas, mikor, ki rendezte?

e) OTLETELES

irjatok le,

hogyan toltenétek ki a szinpadot: kék festék, ezust festék, szivészal, papirdoboz, kék

papir, mlGanyag tal, fonal, papir, ragaszté

milyen szineket hasznalnatok: s6tétkék, eziist, barna, vilagoskék, bdrszinii

milyen alapanyagokra lehet sziikségetek: karton doboz, papirok, szines is meg sima is,

miianyag tal, szivészal

milyen eszkdzoket fogtok hasznalni: olld, ragaszto, ragaszto pisztoly, ecset

irjatok minél tébb megoldasi 6tletet, ami az eszetekbe jut! Most ne foglalkozzatok vele, hogy

az otlet megvalosithato-e.

Minden o&tletet, ami sz6ba johet, mentsétek el, irjatok 6ssze és tegyétek bele a ppt-be.

(brainstorming)

A medencébe vizet rakunk és alulrél kivagjuk a kartont és gy helyezziik bele a

miianyag dobozt, ami a medencét reprezentalja. A kénnycseppek fonalakra lesznek

felragasztva as ugy fognak lelégni a doboz tetejébdl. Ez azt mutatja be, hogy a banata
kériilveszi 6t és mindenre hatassal van a szomorusaga.

f) Valasszatok ki a legjobb Otleteket! A probléma meghatarozas alapjan vizsgaljatok meg,
hogy melyik valdsithaté meg a legkdnnyebben, legolcsdbban, az érték megbrzése
mellett, és vélasszatok ki a legjobbat! {rjatok le, miért azt valasztottatok!

Az, hogy fonalakra raragasztottunk kénnycseppeket és lelégattuk ket az konnyen

megvalésithaté, nem igényel annyi eszkézt, emellett egy 6tletes megoldas arra, amit

be szeretnék mutatni.



e) TERVEZES.
Készitsetek tervrajzot a mellékelt latvanytervezé sablonra!l

f) Vizsgaljatok meg, hogy a terv megfelel-e a problémameghatarozasban felallitott
kovetelményeknek!
g) Ha nem, akkor javitsatok a tervet, ha kell csinaljatok Uj rajzot! A régit is 6rizzétek meg!

10. Készits prototipust! (Prototype)

h) Készitsétek el a tervet Iéptékhelyesen kicsinyitve makett vagy m(ikédd modell
formajaban!

11.Prébald ki a megoldasodat! (Test)

Probaljatok ki a modellt, makettet, hogy megfelel-e a probléma meghatarozasban felallitott
kovetelményeknek? megfelel

Elemezd ki, és ird le, hogy mit sikerilt megvalésitani és mit nem:

szomorusag - teljesen sikeriilt a sok kéknek készénhetéen, meglepddéttség - a
makett ajtajanak nyitasakor észlelhetd,

titkok feltarasa - az eziist szin megadja a titokzatossagot,

nagyvonalu - a doboz és a konnyek formajanak van egy ilyen behatasa, misztikus - ez
nem teljesen sikeriilt, de kicsit azért fellelheté benne, érzelemmel teli - nagyon jol
sikerilt, sok szin, kontraszt, intenziv elrendezés,

férfi lélek titka - a siré fej miatt a falon sikeruit,

banat - a kék szin jelképezi, foleg a s6tétebb arnyalat.

12. Prezentaljatok a megoldast! (Ppt és makett)

Mindent, amit irtatok, rajzoltatok (akar kézzel, akar géppel) gyljtsétek 6ssze és tegyétek bele
a prezentaciotokba! A ppt-t adjatok el8, mutassatok be a makettet!

A prezentacionk: A kekszakallu herceg vara
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