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1. fejezet: A STEAM megkozelités szerepe a befogadas, a soksziniiség

/o4

és a vallalkozoi készségek elosegitésében és megerositésében

Bevezetés: Mi az a STEAM oktatasi modszer?

A STEAM mozaiksz6 a tudomany (Science), technologia (Technology), mérnoki
tudomanyok (Engineering), mivészetek (Arts) és matematika (Mathematics) szavak
kezddbetiiibdl all. Ez egy modern oktatdsi megkozelités, amely ezeket a tantargyakat
Osszekapcsolva segit a tanuloknak megérteni, hogyan mitkddnek egyiitt a valo életben.

A STEAM megkozelités a problémamegoldasra, kritikai gondolkoddasra, kreativitasra

¢€s a csapatmunkara épiil. A tanuldk cselekvés kdzben tanulnak — épitenek,
kisérleteznek, terveznek és valds kérdéseket vizsgalnak. Ez segit nekik olyan fontos
készségek fejlesztésében, mint az 6nallé gondolkodas, dtleteik megfogalmazasa és
masokkal valo egyiittmiikodés. A STEAM kiilonleges eleme az ,,A”, azaz a milivészetek.

Ez nemcsak a

képzémiivészeteket €s a zenét foglalja magaban, hanem a tervezést, a torténetmesélést
¢s a kreativ gondolkodast is. A miivészetek lehetové teszik, hogy a tanulok kifejezzék
otleteiket, 11j nézépontbdl kozelitsenek meg problémakat, és a tanulas mélyebb értelmet
nyerjen szamukra. Amikor a diakok technikai €s kreativ készségeiket egyarant
hasznaljak, rugalmasabba valnak és felkésziiltebbek lesznek a kihivasokra.

A STEAM modszert alkalmazzak mind a formalis oktatasban (iskoldkban), mind a nem

formalis tanulasi kdrnyezetekben (szakkorok, miihelyek, felnéttképzések, kozosségi
programok). Minden korosztalyhoz — a kisgyermekektdl a felndttekig — és kiillonbozo
hatterti és képességii tanulokhoz is alkalmazhaté. igy a STEAM egy befogado,
sokszinliséget timogatd mddszer, amely mindenki szdmara lehetdséget ad a tanuldsra
¢s a sikerre.

A mai gyorsan valtozo vilagban a tanuloknak nem elég, ha csak tényeket tudnak. Meg

kell tanulniuk probléméat megoldani, kreativan gondolkodni, és a tudast a valo életben
alkalmazni. A STEAM oktatés segit felkésziteni ket a modern munkaerdpiacra, aktiv
allampolgarra valni, és jobb jovot épiteni.

Ez az Gtmutat6 megmutatja, hogyan lehet a STEAM-et kiilonféle tanulési
kornyezetekben alkalmazni, bemutat jo gyakorlatokat Eurdpa-szerte, €s elmagyarazza,
hogyan tdmogatja a STEAM a befogadast, kreativitast és vallalkozo6i szemléletet. Célja,
hogy inspiralja a pedagogusokat az innovacio, csapatmunka €s képzelderd beépitésére
a tanitasba.



A STEAM alapelvei

1. Tantargyak osszekapcsolasa: A STEAM a tudomanyt, technoldgiat, mérnoki
tudomanyokat, mivészeteket és a matematikat egyesiti. Megmutatja, hogyan
kapcsolodnak ezek a teriiletek egymdshoz, és hogyan lehet Oket egyiitt alkalmazni a
problémak megoldéasaban.

2. Projektalapi tanulas: A tanuldk gyakran csoportokban dolgoznak valds
problémakon alapuld projekteken. Ez fejleszti a csapatmunkat, a tervezést és a tanult
ismeretek gyakorlati alkalmazésat.

3. Kreativitas és innovacio: A miivészetek hozzdaddsa a STEM-hez segiti a tanulok
kreativitasat. Megtanulnak masképp gondolkodni, 0 otletekkel és megoldasokkal
eldallni.

4. Befogadas és részvétel: A STEAM kiilonféle tanulotipusokat is tdmogat. Kiilonbozo
hattérrel és tanulasi stilussal rendelkez6 diakokat is bevon, igy az oktatds befogadobba
valik.

A STEAM-megkozelités alkalmazasanak elonyei a formalis és nem
formalis oktatasban

A STEAM elonyei a tanulok szamara

1. Tanulasi eredmények javitasa minden tantargyban

Mivel a STEAM tobb tantargyat egyesit, segit a tanuloknak jobban megérteni az egyes
teriileteket. Példaul egy tanuld matematikat hasznalhat egy miivészeti projektben vagy
tudomanyt egy technologiai feladatban. Ez atfogobb tanuldst eredményez, és eldsegiti a
tartos tudas elsajatitasat.

2. Kreativitas és gondolkodasi készségek fejlesztése

A STEAM segiti a tanuldkat abban, hogy jobb gondolkodokka valjanak. Megtanuljak,
hogyan tegyenek fel kérdéseket, keressenek vélaszokat, és hogyan dolgozzanak egyiitt
masokkal. Ez noveli oOnbizalmukat, ¢és felkésziti oket a jovOore. Megtanulnak
problémakat megoldani, dontéseket hozni és kiilonféle oOtleteket kiprobalni — ezek a
készségek az élet minden teriiletén fontosak.



3. Vallalkozdéi szemlélet 0sztonzése

A STEAM arra tanitja a didkokat, hogy kezdeményezzenek, probaljanak ki 0j dolgokat,
¢s ne féljenek a hibaktol. Ez segiti az onbizalom kialakitasat, és felkésziti oket arra,
hogy sajat projekteket vagy akar vallalkozasokat inditsanak.

4. Csapatmunka és masok megértésének tamogatasa

A didkok gyakran csoportmunkéban dolgoznak. Megtanuljak meghallgatni egymast,
megosztani az Otleteiket és tisztelni a kiillonbozo véleményeket. Ez segiti dket abban,
hogy nyitottabba és egylittmiikodébbé valjanak. A STEAM minden tanuldét bevon,
kiilonb6zo tanulasi stilusokat tamogat, €s lehetdséget ad a részvételre azoknak is, akik
a hagyomanyos tanordkon kevésbé boldogulnak. A gyakorlati projektek révén sok
didk biiszkeséget érez, amikor befejez egy feladatot, és 1atja, mire képes.

5. Diakok felkészitése a jovore

Napjainkban sok munkakor igényel tudomanyos, technoldgiai €és kreativ készségeket.
A STEAM felkésziti a tanuldkat ezekre a munkékra azaltal, hogy megtanitja nekik a
technologia hasznalatét, a problémamegoldast és a kreativ gondolkodast.

6. Kapcsolat az iskolai tananyag és a valosag kozott

A STEAM projektek gyakran valos helyzeteken alapulnak. A didkok olyan projekteken
dolgoznak, amelyek valos problémaékat oldanak meg, példaul zold épiilet tervezése vagy
egy kozosségi alkalmazas készitése. Ez megmutatja szdmukra, hogyan lehet az iskolai
tananyaggal jobba tenni a vildgot, és élvezetessé, valosagossa teszi a tanulast.

A STEAM eldnyei a tanarok szamara

1. Az oktatas gazdagitasa kreativitassal és tantargyak integralasaval

A STEAM lehetdséget ad arra, hogy a tanarok kreativ és korszerli modszerekkel
tanitsanak. Lehetdséget kinal kiilonb6zo tantargyak — példaul tudomény és miivészet —
Osszekapcsolasara. Ez érdekesebbé teszi a tanitast, és eldsegiti a tanarok és tanulok
kozotti kapesolat elmélyitését. Sok pedagogus ugy érzi, hogy a STEAM hasznélata
¢lvezetesebbé teszi a tanitast.

2. Szakmai fejlodés és rugalmassag tamogatasa

A tanarok Uj készségeket sajatitanak el a STEAM révén. Gyakrabban hasznalnak
technologiat, terveznek csoportmunkat és foglalkoznak valdés problémakkal. Ez
hozzajarul a szakmai fejlodésiikhoz. Kevésbé formalis kornyezetekben — példaul
szakkorokben vagy miithelyekben — a tanarok nagyobb rugalmassagot élveznek. Olyan



tevékenységeket valaszthatnak, amelyek illeszkednek a tanulok érdeklédéséhez és
tanulasi stilusahoz.

3. A tanulok szamara élvezetes és gyakorlati tanulas biztositasa

A STEAM segiti a tanulokat abban, hogy élvezetesebbé és értelmesebbé valjon
szamukra a tanulds. Kézzelfoghato projekteken dolgoznak, amelyek valds problémak
megoldasat célozzak, igy megértik a tanultak értékét. Emellett fontos készségeket is
elsajatitanak, példaul kritikai gondolkodast, kreativitdst és csapatmunkat. Ezek a
készségek hasznosak az iskoldban, a jovObeli munkdban €s a mindennapi életben
egyarant.

4. Befogadas elésegitése és onbizalom épitése

A STEAM kiilonb6z0 tanuldsi stilusokat tdmogat. Legyen szo cselekvésen alapuld,
vizualis vagy csoportos tanuldsrol — minden tanuldnak lehetdséget biztosit a sikerre.
Ez onbizalmat is épit a didkokban. Amikor befejeznek egy projektet, lathatjak, mire
képesek, ami noveli onértékelésiiket €s tovabbi tanuldsra 6sztdnzi Oket.

Osszegzés

A STEAM egy hatékony ¢és korszeri oktatasi modszer. Segitségével a tanuldk olyan
fontos ismereteket és készségeket sajatithatnak el, amelyek a tudomany, technolégia,
mérndki tudomdnyok, miivészetek ¢és matematika teriileteit Otvozik. A didkok
kreativabba, magabiztosabb4d ¢és jobban felkésziilt¢é valnak a jové kihivasaira.
Megtanulnak egyiittmiikodni mésokkal, probléméakat megoldani, és a megszerzett
tudast a valos életben hasznositani.

Ugyanakkor a pedagogusoknak tdmogatasra van sziikségiik a STEAM modszer

hatékony alkalmazasahoz. Ehhez képzésekre, megfeleld eszkozokre és elegendd iddre
van sziikségiik a mindségi oratervezéshez. Ha az iskolak és az oktatasi rendszerek
beruhdznak a STEAM-ba, akkor hozzéajarulnak egy jobb jové megteremtéséhez —
tanarok ¢és didkok szamara egyarant.



STEAM-alapu moédszerek a formalis és nem formalis oktatasban

Kiilonb6zo6 korosztalyokraadaptalhato jo gvakorlatok

A STEAM szemlétet j6 gyakorlatai Ausztriaban

Csaladok szamara:

Ausztriaban tobbféle lehetdség is elérheté a STEAM témak beépitésére a mindennapi
csaladi ¢letbe. Néhany kiemelkedd tudomanyos és technoldgiai kozpont:

e Ars Electronica Center (Linz) - Egy viladgszerte elismert innovacios kdzpont
a miivészet, technologia és tdrsadalom metszéspontjaban. Interaktiv STEAM-
¢lményeket kinal a mesterséges intelligencia, robotika és jovotechnologiak
témakoreiben.
e ZOOM Gyermekmuzeum (Bécs) - Kézzel foghatdé STEAM-élmények
gyerekeknek, beleértve tudomanyos, technologiai €s kreativ kisérletezési
miihelyeket.
e Bécsi Miiszaki Muzeum (Technisches Museum Wien) - A torténelmi
felfedezéseket 6tvozi interaktiv STEAM-kiallitasokkal, hogy a gyermekek és
fiatalok kozelebb kertiljenek a miiszaki ujitdsokhoz.

Felnéttek szamara:
Digitalis készségek és szakképzés
o DigiSKkills Austria - Egyorszagos platform, amely a digitalis készségek
fejlesztését tamogatja a feln6ttképzésben — példaul IT-alapismeretek,

programozas €s digitalis tizleti modellek.
https://www.digiskills.at

e Munkaiigyi Kamara és Felnottképzési Kozpontok képzési programjai
AzOsztrakGazdasagi KamaravalésaMunkatigyiSzolgalattal(AMS)
egylittmitkddve kindlnak digitalis képzéseket — kiillondsen ndk és palyavaltok
szamara.

https://www.arbeiterkammer.at/bildung

Vallalkozasfejlesztés és technoldgia felnétteknek

e Female Founders -Noket timogatokezdeményezés a technolodgiai és startup
szektorban—képzésekkel, mentoralassal éshalozatépitési lehetdségekkel.

https://www.femalefounders.global



https://www.femalefounders.global/
https://www.femalefounders.global/
https://www.arbeiterkammer.at/bildung
https://www.digiskills.at/

e Talent Garden Vienna - Innovacios kampusz digitélis karrier- és
véllalkozasfejlesztési  fokusz(i  programokkal, kiilonds tekintettel a
programozasra, mesterséges intelligenciara ¢€s {lizleti modellekre.

https://vienna.talentgarden.org

Nemzeti STEAM-kezdeményezések

o Ritddnmtékiketrmany kezdeményezése a digitalis irastudas eldmozditasara
mindenkorosztaly szdmara. Online kurzusokat és 6nértékeld teszteket kinal.

https://www.fit4internet.at

e MINT-Girls Challenge - Olyan program, amely lanyokat 6szton6z STEM-
karrier valasztdsdra mentoralassal, miihelyekkel ¢és rendezvényekkel.

https://www.mint-girls.at

Eurdpai és nemzetkozi programok osztrak részvétellel

e EPALE Austria (Electronic Platform for Adult Learning in Europe)
Széleskort tanulasiforrasokat és online kurzusokatkinal6 platform,kiilonds
hangsullyal a digitalis készségekre €s vallalkoz6i gondolkodasra.
https://epale.ec.europa.eu/en



https://vienna.talentgarden.org/
https://vienna.talentgarden.org/
https://epale.ec.europa.eu/en
https://epale.ec.europa.eu/en
https://www.fit4internet.at/
https://www.fit4internet.at/
https://www.mint-girls.at/
https://www.mint-girls.at/

Jo gyakorlatok és inspiralé példaik a STEAM megkozelités népszeriisitésére
Olaszorszagban kiilonb6z6 korosztalyok korében

Fablab for Kids (Torind)

e Egydigitalis alkotomiihely, amely gyakorlati miihelyeket kindl gyerekeknek
programozas, robotika és 3D nyomtatas témakorokben. A cél a kreativitds és
problémamegoldé készségek fejlesztése mar fiatal korban.

Fablab for Kids Facebook

RomeCup (R6ma)

e Eventemegrendezett esemény, amely a robotikat, mesterséges intelligenciat és
innovaciodt otvozi. Az altalanos iskolatdl az egyetemig vonja be a didkokat
versenyekbe, hackathonokba és szakmai mentoralasba. A 2025-0s eseményt
majus 7-9. kozott rendezik meg Romaban.

https://romecup.org/

“ romecup@mondodigitale.org

CoderDojo Italy (Orszagos)

e Onkéntesek 4ltal vezetett kezdeményezés, amely ingyenes programozasi
klubokat szervez. Gyerekek és tinédzserek tanulnak kodolni, alkalmazasokat
készitenek, és szabadon alkotnak digitélis eszkozokkel.

https://coderdojo.com/

Museo della Scienza e della Tecnologia Leonardo da Vinci (Milano)

e Olaszorszdg legnagyobb tudoményos muzeuma. Interaktiv. STEAM
mithelyeket és oktatasi programokat kinal minden korosztaly szdmara, a
kivancsisagot ¢lményalapt tanuldssal 6sztondzve.

https://www.museoscienza.org/
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Jo gyakorlatok és inspiralo példak a STEAM népszeriisitésére Magyarorszagon

Magyarorszagon tobb olyan kezdeményezés is elindult az utobbi években, amelyek
célja, hogy a természettudomanyokat, a technoldgiat, a mérnoki gondolkodast, a
miivészeteket és a matematikat (roviden: STEAM) kozelebb hozzék a gyerekekhez
és a fiatalokhoz. Ime néhany figyelemre mélté példa:

KIKS projekt (Kids Inspiring Kids in STEAM) Ez egy nemzetkdzi program,
amelyben négy eurdpai orszag didkjai dolgoznak egyiitt online, kozos STEAM-
projektek megvaldsitdsan. Magyarorszagon hat iskola vesz részt benne, a csapatok olyan
projekteket  terveznek, amelyek O6tvozik a  matematikat, legaldbb egy
természettudomanyos tantargyat és a mivészeteket. A cél, hogy a tanuldk sajat
¢lményeken keresztiil fejlesszék kreativitasukat és problémamegoldo képességiiket.

Smartiz program A koézépiskolds lanyokat megszolitd program a digitalis készségeket
erositi, €s bevezeti a résztvevoket az informatika és a matematika vilagaba. A Morgan
Stanley Magyarorszag és a N6k a Tudoméanyban Egyesiilet (NATE) szervezésében
ingyenes online ordkat és személyes alkalmakat kindl. A didkok hetente matematikai €s
informatikai feladatokkal foglalkoznak, mikdzben felfedezésre épiildé modszerekkel
tanulnak. Emellett mentorok is segitik Oket, akik a szakmai tudas mellett a jovobeni
palyahoz sziikséges ,,puha készségeket” is fejlesztik. Abacusan Oktatasi Studié A
budapesti Abacusan nonprofit szervezetként miikddik, és a robotika, valamint a digitalis
eszk0zok segitségével ismerteti meg a gyerekekkel a STEAM viladgat. Mar 5 éves kortol
kinalnak szakkoroket, nyari tdborokat és tanfolyamokat. Modszereik az egyéni tanulési
utakra, az egyiittmiikddésre és a kreativitasra épitenek. Emellett Erasmus+ projektekben
is részt vesznek, ahol pedagdgiai modszereket és 01j oktatasi anyagokat dolgoznak ki.

Maker’s Red Box Ez a kezdeményezés a Google.org tamogatadsaval indult, és
kiilonosen a hatranyos helyzetti gyerekeket — példaul neveldotthonban éldket — célozza
meg. A program kiilonlegessége, hogy a torténetmesélés moddszerével vonja be a
gyerekeket kreativ problémamegoldo feladatokba. A foglalkozasok egyszerre fejlesztik
a gyakorlati és a szocidlis készségeket, ezzel segitve a gyerekeket a jovobeli tanulasban
¢s munkavallalasban.
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Okoiskola-halézat

A2000-ben létrehozott halozat kozel 2000 magyar iskolat fog 6ssze. A tagintézmények
célja, hogy a fenntarthatosag elvei az iskola mindennapjaiba beépiiljenek. A didkok
nemcsak tanorai keretek kozott, hanem versenyek, fesztivalok és mas gyakorlati
programok soran is taldlkoznak a kornyezetvédelemmel és a fenntarthatdsaggal. Ez a
komplex megkdzelités lehetoséget ad arra, hogy a tanulok tobb tantargy
Osszekapcsolasaval, élményszeriien foglalkozzanak a kornyezeti kérdésekkel.

Ezek a példak jol mutatjdk, hogy Magyarorszdgon egyre nagyobb hangsulyt kap a
STEAM, amely egyszerre tdmogatja a kreativitast, az egylittmitkddést, a
problémamegoldast €s a fenntarthatdsag szemléletét.

STEAM-megkozelitést népszeriisito intézmények, szervezetek, iskolak
Romaniiban
Romanidban is szamos szervezet €s iskola dolgozik azon, hogy a STEAM szemlélet
beépiiljon az oktatisba. Ime harom emlitésre mélté kezdeményezés:

1. Stiintescu program:

A Romaniai K6zdsségi Alapitvanyok Szovetsége inditotta, a Roman—Amerikai
Alapitvany tamogatasaval. A 3—-19 éves gyerekeknek és fiataloknak sz6l, és
célja, hogy megszerettesse veliik a tudomanyt és a technoldgiat. A program
helyi kozosségi alapitvanyokon keresztiil valosul meg tobb romaniai megyében,
példaul Valceaban is.

(valcea.stiintescu.ro)

2. STEAMonEdu projekt:

Ez egy eurdpai kezdeményezés, amelynek romaniai partnere az EOS
Alapitvany. A cél, hogy tdmogassak a tanarok szakmai fejlodését, és erdsitsék
aSTE(A)M-oktatas kozosségeit. A résztvevo pedagdgusok képzéseken
vehetnek részt, és lehetdségiik van nemzetkdzi jo gyakorlatokat is megismerni.

3. Romaniai Mérnokok Szovetsége (AGIR):

Az AGIR a miivészetek bevonasat is tamogatja a STEM-oktatasba, ezzel
alakitva at STEAM-mé. Ugy vélik, hogy az innovacidhoz és kreativitashoz
sziikséges készségek igy fejleszthetdk a leghatékonyabban — és ezek
kulcsfontossaguak egy tudasalapti tarsadalomban. (agir.ro)
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Jo gyakorlatok a STEAM szemlélet népszeriisitésére Lettorszagban

Csaladok szamara
Lettorszag 6t tudomanyos kozponttal is bliszkélkedhet, ahol a latogatok jatékosan és
¢lményszeriien fedezhetik fel a STEAM-hez kapcsolodo tevékenységeket.

e Az egyik kozpont kifejezetten a természettudomanyok népszertiisitésére
fokuszal,

e cgy masik a vilaglir kutatdsaval kapcsolatos ismereteket mutatja be,

e atdbbiben pedig a STEAM kiilonbo6z0 tertiletei kapcsolodnak dssze,
valtozatos programokkal.

Ezek akozpontok nemcsak a gyerekek, hanem a csalad minden tagja szdmara élményt
jelentenek, hiszen jatékos formdban adnak betekintést a tudoméany és technologia
vilagéba.

Felnéttek szamara Allami Foglalkoztatasi Ugynokség

Szamos szervezet egyiittmiikodésben az Allami Foglalkoztatasi Ugynokséggel digitélis
készségfejlesztd tanfolyamokat kindl munkanélkiili felnétteknek és mindazoknak, akik
az ¢lethosszig tarto tanulés keretében szeretnék fejleszteni tudasukat.

Kurzusok: nva.gov.lv — Prasmju apguve

Stars

Ezaprogram felndttek szamara biztosit tanulasi lehetoségeket az informatikai €s digitalis
készségek teriiletén. A résztvevOknek lehetdségiik van eldzetesen felmérni digitalis
tudasukat, miel6tt beiratkoznak egy tanfolyamra. A képzésekhez eurdpai unids
tarsfinanszirozas is elérhetd.

stars.gov.lv

Riga Tech Girls és Digitalis Fejlodés Iskola

Ad¥i ganbeahiGiiolstatfsh Keretomotty e DiginakisyFe daglésl s kébaségeketszeretnémindenki
szamara elérhetové tenni. Kiildetésiikk, hogy tamogatd és gyakorlati tanulési
lehetéségeket kindljanak, amelyek segitik a személyes és szakmai fejloddést a gyorsan
valtozé vilagban. Néhany képzés ingyenes, €s a szervezet helyi és nemzetkozi IT-
cégekkel is egylittmiikodik.

rigatechgirls.com

digitalasizaugsmesskola.lv
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LIKTA — Lettorszagi Informacios és Kommunikacios Technologiai Szovetség
ALIKTAcélja,hogy felhivjaafigyelmetaz IKT (informacidsés kommunikacios
technologidk) fontossadgara az allam, a vallalkozéasok ¢és a tarsadalom szintjén. Szadmos
képzést kinal, amelyek hozzéjarulnak a digitalis készségek fejlodéséhez.

likta.lv — Digitalis készségek projekt

Izaugsme ar Google (,,Fejlodés a Google-lal”) Ez a hosszl tava oktatasi program a
digitalis készségek fejlesztésére fokuszal. 2024- ben a hangsuly az tizleti folyamatokat
tamogatd mesterséges intelligencia eszk6zokon van. A program célja, hogy kedvezd
kornyezetet teremtsen a kis- és kozépvallalkozasok szdmaéra a folyamatosan valtozo
gazdasagi és technologiai vilagban.

digijourney.com — Izaugsme ar Google

Nemzeti Uzletfejlesztési Platform Ez a platform a helyi véllalkozasoknak nyuijt
tamogatast, tobbek kozott digitalizacios palyazatokkal, valamint iizleti inkubatorokkal,
amelyek segitik az 1j vallalkozokat kapcsolatokat épiteni és fejlddni. Eurdpai unids
tarsfinanszirozas is elérhetd.

business.gov.lv

SALTO - Ifjasagi tanulasi platform A SALTO-YOUTH hét eurdpai eréforraskdzpont
halézata, amely az ifjisagi munka kiemelt eurdpai teriiletein dolgozik. Az Eurodpai

crer

ifjusdgi munkasoknak és ifjusagi vezetoknek, valamint képzéseket és kapcsolatépitd
programokat szervez.

salto-youth.net

EPALE - Elektronikus Platform a Felnéttkori Tanulasért Eurépaban
Ez az eurdpai platform felndttek szdmara kinal online és személyes részvétellel
elérhetd kurzusokat.

Helyszini képzések: epale.ec.europa.eu — On-site

Online képzések: epale.ec.europa.eu — Online
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Jo gyakorlatok és inspiralé példik a STEAM szemlélet népszeriisitésére
kiilonb6z6 korosztalya diakok korében Torokorszagban

British International STEAM School — Isztambul

biss.k12.tr

Az isztambuli British International STEAM School igazi példaértékii iskola, amely a
S8TEAM-alapti  tanulasra ¢épit. A  didkokat kreativ  gondolkodésra
problémamegoldasra 6sztonzi, mikozben a tanulas élményalapt, projektfeladatokon és
kérdésfelvetéseken keresztiil valosul meg. A tanarok arra biztatjak a tanuldkat, hogy
legyenek kivancsiak, fedezzenek fel 0j otleteket, és kapcsoljak 0ssze a tananyagot a
val6 élet problémaival.

A baratsagos légkorben a didkok egyiitt dolgoznak csoportokban, egymastol is tanulva.

Mar az dvodas és also tagozatos korosztaly szamara is kiilon programokat kinalnak,
ezzel biztos alapot nyujtva a jovobeli tanulashoz €és a 21. szazadi kihivasokra valo
felkésziiléshez.

Polar Star projekt

polar-star.ea.gr

A Polar Star projekt abban segiti a pedagoégusokat, hogy a természettudomanyokat, a
dsdxékapietolva, technologidt ¢és a mérndki tudomanyokat

tanulokozpontian tanithassdk a STEAM tantargyakat. A program gyakorlati
eszkozoket és sablonokat ad a tanarok kezébe, amelyekkel valtozatos, projektalapt
tanulési helyzeteket tervezhetnek.

A pedagogusok képzéseket is kapnak, ahol megismerhetik, hogyan tehetik a STEAM-
témak feldolgozasat jatékossa és élménydussa. A projekt a didkok kreativitasat és
kritikai gondolkodésat fejleszti, mikdzben valds problémak megoldasan keresztiil tanit.

SpicE Academy

spiceacademy.eu

A SpicE Academy program foként azoknak a pedagdgusoknak szol, akik sajatos
nevelési igényli vagy enyhébb tanuldsi nehézségekkel €16 didkokat is tanitanak. A
program eszkozoket és modszereket kindl arra, hogyan tegyék a STEAM-tantargyakat
mindenki szdmara elérhetdvé és inkluzivva.
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A tandrok képzést, segédanyagokat, mdodszertani tdmogatast és szakmai kozosséget
kapnak. Ez segiti 6ket abban, hogy minden tanuldt bevonjanak az 6rakba, megeldzve
a tanulmdanyi és tarsadalmi kirekesztodést.

EDUSIMSTEAM

edusimsteam.eba.gov.tr

Az EDUSIMSTEAM a torok Oktatasi Minisztérium altal koordinélt eurdpai projekt.
Virtualis platformokon ¢és szimuldciokon keresztiil segiti a STEAM-tantargyak
tanitasat, jatékossa téve a tanulast. A projekt nemzetkdzi egylittmiikddésre épit, igy a
pedagogusok mdas orszagok tanaraival oszthatjdk meg tapasztalataikat ¢és jo
gyakorlataikat.

A tanarok hozzaférhetnek modern digitalis eszk6z6khdz, nemzetkdzi és szakmai

kozosségekhez, és szakmai fejlodési lehetdségekhez a STEAM-oktatasban.
Space Camp Turkey

spacecampturkey.com

Wrok Grtabor kiilonleges élményeket kinal: a didkok kiprobalhatjak az
tirhajoskiképzést, rakétakat épithetnek, és planetariumi bemutatékon keresztiil
ismerkedhetnek az tirkutatdssal. Nemzetk6zi kdzegben, bardtokat szerezve dolgoznak
kozosen STEAM-projekteken.

A pedagdgusok is részt vehetnek képzéseken, ahol tirhajos kiildetésekhez hasonlo

feladatokban probalhatjak ki a STEAM-modszereket, majd ezeket visszavihetik sajat
osztalyaikba. Az élményalapt tanulas inspiralo hatast a tanitasra is.

Sigma STEAM Club

cekirgeler.com

A Sigma STEAM Club nemzetkozi projektverseny, amelyen az 1-12. évfolyam didkjai
indulhatnak 2-5 fO8s csapatokban. A didkok sajat projektotleteik alapjan dolgoznak a
természettudomany, technologia, mérndki tudomanyok, miivészet €s matematika
tertiletén.

A verseny két fordulobol all: az elsében a témavalasztas és felkésziilés zajlik, a
masodikban pedig a projektek megvaldsitasa és bemutatasa. A résztvevok digitalis
oklevelet kapnak, a vilagdontdé legjobbjai pedig kiilon elismeréseket és dijakat
nyerhetnek.
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A pedagdgusok szamara ez remek lehetdség a projektalapt tanitas kiprobalasara és
sajat modszertani készségeik fejlesztésére.
Deneyap Technolégiai Miihelyek

deneyap.org

A Deneyap Technoldgiai Mithelyek 3 éves, ingyenes képzési programokat kindlnak
didkoknak robotika, programozas, dizdjn és mas technoldgiai teriileteken. A program
célja a kreativitas €s a problémamegoldas fejlesztése.

A tanarok a mithelyeken 1) mddszereket ismerhetnek meg, projektalapt tanitast

gyakorolhatnak, és ezeket az draikon is alkalmazhatjak. A Deneyap rendszeresen
szervez versenyeket is, amelyek motivaljak a kozép- és kozépiskolas didkokat.

SistersLab

sisterslab.org

A SistersLab olyan szervezet, amely a ndk és lanyok részvételét tamogatja a STEAM
tertileteken. Ingyenes online kurzusokat, mentorprogramokat, bootcampeket és
hackathonokat kinal foként 25-35 éves ndknek, akik diplomaval rendelkeznek, de épp
nem dolgoznak a szakteriiletiikon.

A pedagogusok szdmadra hasznos forrasokat és friss tananyagokat biztosit, kiillondsen a

lanyok motivalasahoz. A tanarok 1) modszereket sajatithatnak el, amelyeket
kozvetleniil felhasznalhatnak a tanéraikon.

TUBITAK

tubitak.gov.tr

A Tudoményos és Technologiai Kutatasi Tanacs Torokorszag vezetd intézménye a
STEAM tertiletén. Tanarképzéseket, iskolai tudomanyos vasarokat és
projektversenyeket szervez. A tandrok szakmai tamogatast kapnak 01j oktatasi
modszerek elsajatitasdhoz, mikdzben a didkokat kreativ, gyakorlati projektekre
Osztonzik.

Pelikan Kollégium STEAM Maker Clubja

pelikankoleji.com

A Pelikan Kollégium STEAM Maker Clubjdban a didkok robotokat épitenek,
szamitogépes programokat irnak, mechanikai és elektronikai alapokat tanulnak. Mar
fiatal korban megismerkednek a mérnoki és programozasi szemlélettel, mikdzben
fejlesztik kreativitasukat és problémamegoldo készségeiket.
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A pedagogusok szamdra ez inspiracidt ad a tananyag gyakorlati feldolgozasahoz, és
segiti a tanuldkat abban, hogy magabiztosabbak legyenek a természettudomanyos
targyakban.

II. Rész: Kutatas és Oktatasi modszerek (gyiijtemény)

Ausztriaban elérheto, meglévo, minoségi oktatasi forrasok

Science Pool — Tudomanyos laborok

A Science Pool Bécs-Simmeringben kinal tudomanyos laborokat é6vodas csoportoknak,
napkozis csoportoknak és iskolai osztalyoknak. Ezek a 2—4 6ras workshopok lehetdséget
adnak a gyerekeknek és didkoknak, hogy sajat kisérleteken keresztiil fedezzék fel és
értsék meg a tudoményos jelenségeket.

https://www.sciencepool.org/

Wissens.wert.welt — Kidsmobil Workshop

A klagenfurti wissens.wert.welt intézmény Kidsmobil néven mozgd workshopokat
kinal, amelyek kozvetleniil az iskolai osztilyokhoz utaznak egész Karintidban. A
foglalkozasok olyan témdkat dolgoznak fel, mint a , Kdékorszak”, a ,Mozgdkép
sziiletése” vagy az ,,Energia és klima”, interaktiv és korosztalynak megfelelé modon.

https://wissenswertwelt.at/

Graz Linux Napok — Nyilt forraskodu szoftver- és hardverworkshopok

A Graz Linux Napok egy évente megrendezett esemény, amely a nyilt forraskodu
szoftverekre és hardverekre fokuszal. Az eldadasok mellett szdmos gyakorlati
workshop is elérhetd, ahol a résztvevok gyakorlati tapasztalatokat szerezhetnek
Linux, programozas és halozati biztonsag témakban.

https://www.linuxtage.at/de/

Engineering For Kids — Osztrak programok

Az Engineering For Kids Bécsben kinal izgalmas workshopokat és tdborokat 4—14
éves gyermekek szamara, melyek bevezetnek a mérndki és technologiai teriiletek
vilagaba. A gyerekek jatékos, kézzelfoghato tevékenységek soran ismerkednek meg
a robotikaval, repiiléstechnikéaval, épitdmérnoki és mas mérnoki témakkal, mikdzben
fejlodik kreativitasuk és problémamegoldo képességiik.

https://www.engineeringforkids.com/international-locations/austria/
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STEAM-Connect — Transzdiszciplinaris workshopok A STEAM-Connect projekt
célja a kiillonboz6 szakteriiletek Osszekapcsolasa tanarok, sziilok, miivészek,
pedagogusok ¢€s kutatok bevonasaval, innovativ transzdiszciplinaris workshopok
fejlesztése révén. A workshopok a kozds STEAM-alapu tanitdsra és tanuldsra
Osszpontositanak, digitalis eszkozok ¢és kreativ pedagdgiai modszerek segitségével
tamogatva a kozépiskolai oktatast.

https://experienceworkshop.org/steam-connect-erasmus/

STEAM alapa megkozelités az épitészet, kultira és torténelem integralasahoz
Ezaprojektazépitészetimodellezésrévén tamogatjaa matematika tanulasat,
mikdzben a kultirat és a torténelmet is integralja a tananyagba.

https://www.mdpi.com/2227-7102/12/1/9

EMIC-STEAM - Okolégiai alkotas interkulturalis egyiittmiikodésben STEAM
keretében

AzEMIC-STEAM projektcélja, hogy adidkokataktivrészvételredsztonozzea
fenntarthatd jovo alakitdsdban, Okologiai alkotdprojektek ¢és  interkulturalis
egylttmiikddés révén. A projekt soran kreativ megoldasok sziiletnek tarsadalmi-
okoldgiai kihivasokra, mikdzben nemzetkdzi egyiittmiikodést is tiamogat.

https://englisch.ph-weingarten.de/forschung/laufende-forschungsprojekte/emic-
steam/

19


https://www.mdpi.com/2227-7102/12/1/9
https://www.mdpi.com/2227-7102/12/1/9
https://englisch.ph-weingarten.de/forschung/laufende-forschungsprojekte/emic-steam/
https://englisch.ph-weingarten.de/forschung/laufende-forschungsprojekte/emic-steam/
https://englisch.ph-weingarten.de/forschung/laufende-forschungsprojekte/emic-steam/
https://experienceworkshop.org/steam-connect-erasmus/
https://experienceworkshop.org/steam-connect-erasmus/

Magyarorszagon elérheté, azonnal hasznalhaté minéségi oktatasi forrasok

A kaposzta és a kaposztalepke életciklusa A ,Csoda a kertben” cimii 6komese
feldolgozasa STEAM-modszerrel. A tanulok digitélis tervezOprogrammal megalkotjak a
mese helyszineit, majd MicroBit segitségével interaktivva teszik a jeleneteket.

https://tka.hu/tudastar/dm/733/egy-kerti-csoda-kodolasa

Belmont, az okos varos

A tanulok  megterveznek és  megépitenek egy intelligens  vdrost.
https://tka.hu/tudastar/dm/451/belmont-a-smart-city-okos-varos-ahol-a-bitekbol-

atomok-lesznek

Almatorony
Adidkokcélja, hogy egy szabadon allo, minél magasabb tornyot épitsenek, amely
képes megtartani egy almat a tetején.

https://oraterv.hu/almatorony/

Digitalis barangolas hazank nagytajain
A tanulok Magyarorszag nagytdjait ismerik meg digitalis képek és jatékok készitésén
keresztiil.

https://tka.hu/tudastar/dm/743/digitalis-barangolasok-hazank-nagytajain

Madarmesék nyomaban Berg Judit ,,A négy madar titka” cimili regénye élményalapt
projektmddszerrel keriil Blue-Bot

feldolgozasra. A tanuldk tarsasjatékokat készitenek Bee-Bot és
padlorobotokkal, QR-kodos képekkel.

https://tka.hu/tudastar/dm/742/madarmesek-nyomaban

MiOtthonunk.com
Atanulok sajatstart-up céget alapitanak, melynek célja okosotthonok tervezése,
épitése és értékesitése.

https://tka.hu/tudastar/dm/466/az-elso-start-up-cegunk-miotthonunk-com-vallalkozoi-

kompetenciak-es-kezdemenyezokeszseg-komplex-fejlesztese-produktiv-tartalmak-
eloallitasaval/addToFav
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Leonardo, az elsé6 STE@M maker
A tanulok Leonardo da Vinci korat dolgozzak fel kodolas, 3D tervezés és VR-
alkalmazasok segitségével.

https://tka.hu/tudastar/dm/535/leonardo-da-vinci-az-elso-ste-m-maker

Eseményrekonstrukcio

Atanuldkegyesemény jeleneteit hozzak 1étre, majd idérendbe allitjak azokat.
https://hdidakt.hu/wp-content/uploads/2023/08/Mintafeladatok Story21.pdf

»Jegyeket, kérem!”

A didkok jegykezeld robotot terveznek és készitenek.

https://hdidakt.hu/uj-spike-feladatsorok/

A zene fizikaja
A tanulok sajat hangszert terveznek és épitenek, majd megvizsgéljdk a hang fizikai
tulajdonsagait.

https://fizikaiszemle.elft.hu/uploads/2024/05/02 olahe-
stonawskit 10 37 28 1714984648.7364.pdf

Szélturbina
Adidkokhétkdznapi anyagokbol épitenek miikodd sz€lturbinat, amely egy teafiltert
képes felemelni egy percen beliil.

https://tryengineering.org/resource/lesson-plan/working-wind-energy/#toolkit

Tranzisztoros éjszakai lampa kihivas
A tanulok megismerkednek a tranzisztorok szerepével, és egy €jszakai

terveznek gyakorlati feladatként. lampat

https://tryengineering.org/resource/lesson-plan/transistor-power-night-light-
challenge/

Egyedi névtabla tervezése és gyartasa
A tanulok vektorgrafikus szoftverrel és 1ézervagdval sajat iskolataska-
bérondcimkét terveznek és készitenek el. vagy

https://tryengineering.org/resource/lesson-plan/laser-creations-designing-and-

producing-a-custom-id-tag/
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Olaszorszagban elérheto, azonnal hasznalhaté minoségi oktatasi otletek

ScienzaPerTutti

Interaktivonlineforrasokés kisérletekaSTEM-oktatastamogatasara.
Kodolas az osztalyteremben — Most!

Strukturaltprogramozasitananyagtanaroknak és didkoknak.
http://programmailfuturo.it/

Scuola di robotica
Robotikavalkapcsolatos oktatas gyakorlati workshopokon keresztiil.
http://scuoladirobotica.it

Explora — Gyermekmizeum, Roma
InteraktivSTEAMworkshopokgyerekeknek.
https://www.mdbr.it/

Citta della Scienza
Tudoméanyosmuzeum oktatasi programokkal.
http://cittadellascienza.it

FabLab Kids
»Maker”tipusu, alkot6 tevékenységek fiatal tanulok szdmara.
http://fablabforkids.it

Romai Botanikus Kert (Orto Botanico di Roma)
Szabadtéritanulésitevékenységekabiodiverzitastémajaban.
http://ortobotanicodiroma.it

Bricks4kidz®
STEAM-oktatds LEGO® elemek segitségével.
https://www.bricks4kidz.it/
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Lettorszagban elérhetd, azonnal hasznalhato mindségi oktatasi otletek

Robotika: STEAM eszkoztar hasznalati atmutato lett nyelven STEAM-eszkozok
hasznalatdhoz nyujt segitséget — utmutatokkal és legfrissebb tananyagokkal. Az
alabbiakban lett és észt pedagogusok, gyartok, illetve az Insplay otleteit talaljuk. Minden
anyag lett nyelven érhetd el.

https://www.insplay.lv/materiali

Mi uszik? Mi siillyed el?
Egyszert, bingdjellegli munkalapra épiil6 kisérlet, amelyben kiillonbdzd természetes
anyagokat tesztelhetiink: melyik lebeg, melyik mertil el?

https://macibumateriali.lv/product/steam-eksperiments-kas-peld-kas-grimst/

STEAM-tevékenységek az 6vodaban egész évben
Ovodas korosztalynak szol6 kézikényv, amely egész évre kinal STEAM-alapti
foglalkozasokat.

https://www.manamarite.lv/wp-content/uploads/2022/03/STEAM-gramata27PII-
pieredze-1.pdf

Roboschool  Lettorszag els6 STEAM-oktatassal foglalkozé kozpontja, amely a
tudomany, technolégia és innovacid élményalapu megkozelitésére épit. A tanulok itt
fejleszthetik kreativitdsukat, kritikai gondolkodasukat és problémamegoldo készségiiket,
modern eszkdzokkel és valodi projektekkel dolgozva. https://roboskola.lv/steam-centrs/

RTU SZTS - Nemzetkozi Tudomanyos ¢és  Technologiai Iskola
Cambridgelnternational iskolakéntmiikod6kozépiskola(10—-12.évfolyam), amelya
lett 4llami tanterv alapjan oktat. https://isst.rtu.lv/lv/

Futurimo Kivancsisagkozpont (RTU) Oktatokdzpont, ahol barmely korosztaly
jatékosan fedezheti fel a tudomany torvényeit, a technologia és mérndki gondolkodés
mukodését, valamint ezek hatasat a jovore.

https://futurimo.lv/

Urkutatasi Kozpont A kozpont célja, hogy a gyerekek érdeklddését felkeltse a
tudomdny, technologia, mérndki tudoméanyok ¢€és matematika irant — az trkutatas
kontextusan keresztiil.

https://kosmosacentrs.lv/
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Daugavpilsi Innovaciés Kozpont Kompetenciaalapu oktatasi intézmény, amely
interaktiv kiallitasokon, 6rdkon €s eseményeken keresztiil segiti a STEM-tantargyak (pl.
fizika, kémia, bioldgia) megértését és a palyaorientaciot.

https://dic.daugavpils.lv/iepazisti/par-mums/

Tudomanyos és Oktatasi Innovaciéos Kozpont (Liepaja) A kozpont interaktiv
kiatiitassal (t6bb mint 20 eszk6zzet), valamint a ,,Természet Haza” nevii helyszinnel
varja az iskolai csoportokat, csaladokat €és tanarokat — jatékos természettudomanyos
ismeretterjesztéssel.

https://ziic.liepaja.edu.lv/izglitibas-iestadem/metodiskie-materiali/

VIZIUM - Ventspilsi Tudomanyos Kozpont Kiildetése, hogy a gyermekeket és

fiatalokat kozelebb hozza a STEM-teriiletekhez kiallitasokkal, kreativ miihelyekkel és
ho 11
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https://vizium.lv/

Digitalis Készségek Kozpontja A ,,Digitalis Készségek Kozpontja” a Steam Education
SIA felndttképzési szervezeti egysége. Digitalis kompetenciafejlesztd és tovabbképzd
kurzusokat kinal felnéttek szamara.

https:// www.dpc.lv

Innovacios Iskola

gehdolkddagyt, fejlessze a gyerekek kreativitasat, kritikus
problémamegoldé készségeit és innovativ gondolkodasat. A STEAM-alapu tanulas
segiti a 21. szazadi készségek kialakitasat és a munkaerdpiacra valo felkésziilést.

https://inovacijuskola.lv/par-mums/steam-metode/

Riga Tech Girls Ko6zosség, amely befogadd, biztonsdgos kornyezetet teremt a
technoldgiai tanulashoz és innovacidhoz — kiilonds tekintettel a ndk és lanyok
bevondsara. A szervezet célja a sztereotipiak lebontdsa €s a sokszinliség eldsegitése a
tech vilagaban.

https://rigatechgirls.com/

Baltic Computer Academy

24


https://dic.daugavpils.lv/iepazisti/par-mums/
https://dic.daugavpils.lv/iepazisti/par-mums/
https://ziic.liepaja.edu.lv/izglitibas-iestadem/metodiskie-materiali/
https://ziic.liepaja.edu.lv/izglitibas-iestadem/metodiskie-materiali/
https://rigatechgirls.com/
https://rigatechgirls.com/
https://vizium.lv/
https://vizium.lv/
https://www.dpc.lv/
https://www.dpc.lv/
https://inovacijuskola.lv/par-mums/steam-metode/
https://inovacijuskola.lv/par-mums/steam-metode/

Lettorszag egyik legnagyobb akkreditalt képzési kozpontja. Felndttek szdmara kinal

160 oras akkreditalt digitalis készségfejlesztd programokat.

https://www.bda.lv/

Romaniaban elérhetd, azonnal hasznalhat6 mingségi oktatasi otletek

Digityouth

Digeya Eszkozplatform:

Digitalis eszk6zok tanarok és didkok szdmara.
https://digeya.com/platform/

Digitalis eszkoztarak

Digitélis Eszkozplatform:

Vélogatott digitalis eszk6zok oktatashoz.
https://digityouth.com/listing-page.html

Digitalis eszkoztarak

Oktatasi platformok gyljteménye:

Hasznos linkek tanaroknak.
https://linktr.ee/CPDIS

Vallalkozoi készségek fejlesztése
ENT-YOUTH.EU - Oktatasi platform:

Fiatalok vallalkozéi gondolkodéasanak tAmogatasa.

https://ent-youth.eu

Social Buzz

SBUZZ.EU — Oktatasi platform:

Digitalis és kozosségi projektek fiataloknak.
https://sbuzz.eu

Minden a jatékrol szol
Jatékfiizet — Oktatasi jatékgylijtemény:
Készségfejlesztd tarsasjatékok.

https://itsallinthegamepuduri.wordpress.com/games/booklet/

Minden a jatékrol szol

Kompetenciafejlesztd tarsasjaték-lista:
https://itsallinthegamepuduri.wordpress.com/wp-
content/uploads/2015/10/booklet2.pdf
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Compass — Emberi jogi oktatas
Compassplatform—tevékenységek pedagdgusoknak:
https://www.coe.int/en/web/compass/migration

Compass — Emberi jogi kézikonyv
Teljesoktatasisegédanyagpedagdgusok szamara:
https://rm.coe.int/compass-2023-eng-final-web/1680af992¢

Flower Power — Fiizet

,Emberéstermészet”tematikaju tevékenységek:
https://www.canva.com/design/DAF5BVINQfw/diR-5bUA2corZ2 KSr2hlA/view

Restart For Art — Zene és miivészet
Virtualiskiallitas,zenei katalogus,miivészeti példak, eszk6zok:
https://restartforart.com/

Digit Youth Booklet

Digitalis oktatasiplatformok fiatalok szamara:

Digitalis készségek fejlesztése, eszkoztar ifjisagsegité munkahoz.
https://digityouth.com/?i=1

Urban Green — Fiizet

Fenntarthat6sagitémaju oktatasi kiadvany:
https://www.canva.com/design/DAFccp5aCOk/unhiCSmvUcUIpNwOC Isczg/view

Folk Engagement
Hagyoménydrzés—modszertani fiizet:
https://www.canva.com/design/DAFxgeVafml/TaHk8Pzbvy YTROQQZuM2-w/view

eNEET

eLearning ¢s egyiittmiikddési platform:

Digitalis oktatas fiataloknak, tanaroknak.
https://eneet-project.eu/wp-
content/uploads/2021/02/NEWSLETTER VIII December 2020.pdf

OEL 4 ADU

Szabadtéri¢lményalapu tanulas felnétteknek:
https://www.canva.com/design/DAE9qzlqJSM/9_dJkfarERzzGh6i9ckAmw/view
Skills for New Horizons

OktatovideokaYouTube-on — 21. szadzadi készségek fejlesztésére.

https://www.youtube.com/@skills4newhorizons
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Torokorszagban elérheto, azonnal hasznalhaté minoségi oktatasi otletek

Egy cikk egy STEAM-projektrél Ez a projekt nagyszerii példaja a STEAM-oktatasnak
az altalanos iskolas didkok szdmara Torokorszagban. A cél az egyszerli elektromos
aramkorok megismertetése. Négy szorakoztatd tevékenységen keresztiil tanulhatnak a
gyerekek gyakorlati modon. A pedagdgusok szamara jol bemutatja, hogyan mikodnek
egyltt a STEAM-teriiletek a valoésagban. A tanuldk érdeklodobbé valnak, csoportban
dolgoznak ¢és kritikusan gondolkodnak. Hasznos tutmutaté a STEAM-moédszerek
bevezetésehez.

Cikk megtekintése

Cyber Arcade: Programozas és jatékfejlesztés Micro:bit-tel Kreativ, szorakoztatd
tanfolyam 9-14 éveseknek. A Micro:bit nevli mini szamitégéppel €s ingyenes
programozd szoftverekkel tanulnak az alapvetd szamitastechnikai fogalmakrol,
mikdzben arcade-jatékokat készitenek. Fejlodik a problémamegoldés, a csapatmunka, és
betekintést nyernek a mérnoki tudomanyokba, miivészetbe, jatékkészitésbe.

Tanfolyam anyagai

STEAM-szcenario példa
Téma: ,,Hogyan lehet azonositani a nem hatékony kozvilagitast?” — gyakorlati
szcenario a kdrnyezetmegfigyeléshez.

Forgatékonyv megtekintése

STEAM projektotlet: Szénsavas lufi készitése
Egyszerli, mégis latvanyos tevékenység a STEAM tanulds megerdsitésére — szénsavas
lufi készitése hazi eszkozokkel.

Projekt részletei

STEAM megvaldsitasrol szolo kutatas
TaplalkozéassalkapcsolatosSTEAMprojekt — kutatas €s oravazlat egyben.

Teljes kutatas és tananyag

The BISS — Nemzetkozi STEAM Iskola
Egy nemzetkoziintézmény,amelySTEAM-alapu tanulési kdrnyezetet kinal.

Iskola honlapja
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https://drive.google.com/file/d/1lmObbp17wwYqqagba4UhQRvPn4-ARp28/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1lmObbp17wwYqqagba4UhQRvPn4-ARp28/view?usp=drive_link
https://www.biss.k12.tr/
https://www.biss.k12.tr/
https://sciencebob.com/build-a-fizz-inflator/
https://sciencebob.com/build-a-fizz-inflator/
https://drive.google.com/file/d/1trEPirULOMYxLc2kDLuk11dFx2eJIXOK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1trEPirULOMYxLc2kDLuk11dFx2eJIXOK/view?usp=drive_link
https://makered.org/resources/cyber-arcade-programming-and-making-with-microbit/
https://makered.org/resources/cyber-arcade-programming-and-making-with-microbit/
https://drive.google.com/file/d/1Xty6DXhuYOM_DDGTt9S2IJF8IZ_joYYT/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Xty6DXhuYOM_DDGTt9S2IJF8IZ_joYYT/view?usp=drive_link

EDUSIMSTEAM STEAM-oktatassalfoglalkoz6 Erasmus+ projekt a Torok Oktatasi
Minisztérium szervezésében. Forgatokonyvek, interaktiv eszkozok és informaciok
talalhatok az oldalon.

Projektoldal

Urtabor (Space Camp)
Izmirben miikddé tirtdbor, ahol kiilonféle STEAM-foglalkozasokat szerveznek tanulok
szdmara.

Tabor weboldala

Sigma STEAM Club Verseny
STEAM-projektversenyaltalanos, kozép- és gimnazista didkoknak.

Verseny informaciok

DENEYAP miihelyek Orszagszerte miikodo szervezet, amely programozasi, robotikai,
mesterséges intelligencia és STEAM-foglalkozasokat tart didkoknak. A Kereskedelmi és
Ipari Minisztérium tdmogatasaval jott 1étre. Versenyeket is szervez.

Szervezet oldala

TUBITAK

TorokTudomanyos és Technologiai Kutatasi Tanacs. Tamogatja a STEAM tertiileteken
vald oktatast, tanarképzéseket, valamint iskolai tudomanyos projekteket és kiallitasokat
Szervez.

TUBITAK oldala

STEAM oktatasi alkalmazasok — Video
STEAM tanitas elonyei, gyakorlati oraterv példaval (globalis problémak megoldasa a
tanteremben).

Vided megtekintése

Robbanasbiztos lufi — STEAM tevékenység
Ovodas korosztalynak szol6 vide6 STEAM-kisérletrdl, amely megmutatja, hogyan
lehet hével felfujni, de nem felrobbantani egy lufit.

Vided megtekintése
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https://cekirgeler.com/yarismalar/sigma-steam-club/
https://cekirgeler.com/yarismalar/sigma-steam-club/
https://www.youtube.com/watch?v=WdY4SuENG30
https://www.youtube.com/watch?v=WdY4SuENG30
https://www.spacecampturkey.com/steam-egitimi-nedir
https://www.spacecampturkey.com/steam-egitimi-nedir
https://edusimsteam.eba.gov.tr/
https://edusimsteam.eba.gov.tr/
https://www.youtube.com/watch?v=VjklXMITCJo&t=501s
https://www.youtube.com/watch?v=VjklXMITCJo&t=501s
https://tubitak.gov.tr/tr
https://tubitak.gov.tr/tr
https://www.deneyap.org/tr/
https://www.deneyap.org/tr/

III. RESZ: A befogadas, kreativitas és vallalkozéi szemlélet
integralasa a STEAM-modszerekbe

Bevezetés

A modern vildg gyorsan valtozik, és az oktatasnak 1épést kell tartania. Ma mar nem elég
csak tényeket és képleteket tanitani. A mai didkoknak sokféle készségre van sziikségiik
ahhoz, hogy boldoguljanak az életben és a munkaban. A STEAM megkdzelités — a
tudomany (Science), technoldgia (Technology), mérndki tudomanyok (Engineering),
miuvészetek (Arts) és matematika (Mathematics) — segit a tanuloknak olyan képességek
fejlesztésében, mint a kritikus gondolkodas, egyiittmiikodés és az innovacio.

Ahhoz azonban, hogy a STEAM még hatékonyabb legyen, fontos olyan értékeket is
beépiteni, mint a befogadas, a kreativitas ¢s a vallalkozdi szemlélet.

A befogadas azt jelenti, hogy minden tanul6 — fiiggetleniil hattérétdl, képességeitdl,
nemétdl vagy anyanyelvétdl — lehetdséget kap a részvételre és a sikerre. A befogado
STEAM osztalytermek kiilonbo6z6 tanitdsi modszereket, csoportmunkat és
segédeszkozoket alkalmaznak minden didk tdmogatisara. Ha a tanulok biztonsagban ¢€s
megbecsiilve érzik magukat, motivaltabba és magabiztosabba valnak. A befogado
tanulas olyan tarsadalmi értékeket is kdzvetit, mint a tisztelet és a csapatmunka.

A kreativitas elengedhetetlen az innovaciohoz. A STEAM-ben nem csak a

»mivészetek” résznél van jelen — minden tantargyban szerepet kap. A kreativ
gondolkodas lehetdve teszi, hogy a tanulok kiilonb6zé megoldasokat kutassanak,
kérdéseket tegyenek fel, és 1) modokon fejezzek ki gondolataikat. A képzelderdt
0sztonzo projektek élvezetesebbé teszik a tanulast, és segitenek a didkoknak felfedezni
sajat er0ssegeiket.

A vallalkozdéi szemlélet megtanitja a tanulokat arra, hogyan alakitsak at otleteiket valos

megoldasokka. Megtanuljak a kockéazatvallalast, a problémamegoldast és a
csapatmunkat. Sajat projekt vagy mini-vallalkozas létrehozésa sordn vezetdi és
felelosségvallalasi készségeket is fejlesztenek, valamint megtanuljak, hogyan
teremthetnek értéket a tarsadalomban.

Ha a STEAM megkozelitésbe beépitjiik a befogadast, a kreativitast és a vallalkozdi
gondolkodast, teljesebb oktatast nyujtunk. Igy a tanulok nemcsak a jovo
munkahelyeire késziilnek fel, hanem aktiv k6zosségi szereplokkeé is valhatnak. Ebben
a fejezetben azt vizsgaljuk meg, hogyan alkalmazhatjak a pedagégusok és iskolak
ezeket az elveket a motivalobb tanulasi kornyezet kialakitdsdhoz.
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A STEAM gyakorlati alkalmazasa és jelentosége

A STEAM Kkapcsolodasa mas tantargyakhoz A STEAM a valés életre €piil6 tanulést
tamogatja. Osszekoti a kiilonbozd tantargyakat, és segit a tanuloknak abban, hogy
Osszetett problémakat oldjanak meg a tudomany, ismereteinek

technoldgia, mérndki tudomdny, milvészetek ¢és matematika
felhasznalasaval. Példaul egy hidmodell épitésével mérndki alapelveket ismernek meg,
vagy egy klimavaltozasrol sz6ldo videoval tudomanyt, muvészetet és technologiat
kombinalnak. Igy nemcsak elméletet tanulnak, hanem annak gyakorlati alkalmazasat is
— ami fejleszti az életben is fontos készségeket, mint a csapatmunka, kreativitas és
dontéshozatal.

Sok iskola digitélis eszkozoket is bevon, példaul robotokat, 3D nyomtatokat vagy
kodolo szoftvereket. Ezaltal a tanulok magabiztosabban mozognak a digitalis térben, és

inspiraciot nyerhetnek IT, kornyezetvédelem vagy formatervezés iranyu
palyavalasztashoz is.

Miért fontos a STEAM? A STEAM felkésziti a tanuldkat a 21. szazadi vilagra. A mai
munkahelyeken tobbféle készségre van sziikség:  kritikus  gondolkodasra,
problémamegoldésra, vildgos kommunikéaciora és kreativitdsra. A STEAM ezt aktiv,
tantargyak kozti gondolkodassal timogatja.

A STEAM motivaltabba is teszi a didkokat, mert megmutatja, hogyan kapcsolddnak

Ossze a tananyagrészek a valo életben. Ez kiilondsen segiti azokat, akik nehezen
boldogulnak a hagyoményos oktatasban.

Hogyan kapcsolodik a STEAM a nem STEAM tantargyakhoz? A STEAM nem all
szemben a tobbi tantirggyal — s6t, kivaldan egyiittmiikodik példaul torténelemmel,
irodalommal vagy tarsadalomismerettel. A didkok matematikaval elemezhetnek
torténelmi adatokat, vagy tudoméanyos bemutatot készithetnek irodalmi torténetmesélési
technikdkkal. A miivészet pedig segithet Osszetett tudomanyos fogalmak kifejezésében
(plakatok, eléadasok, animaciok).

Ezaltal a tanulas mélyebb, 6sszekapcsoltabb és jelentéstelibb lesz.
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A STEAM elonyei a tanulok szamara A STEAM-oktatdas nemcsak tudast ad a
didkoknak — segit abban is, hogy magabiztos, 6nallé gondolkodokka valjanak. Az egyik
legnagyobb elénye, hogy 0sztonzi a kivancsisagot. A tanuldk nem csupén utasitasokat
kovetnek, hanem kérdéseket tesznek fel, oOtleteket probalnak ki, és 1) megoldasi
lehetdségeket fedeznek fel.

Egy masik fontos eldnye az egyiittmiikodés fejlesztése. A STEAM-feladatok tobbsége
kis csoportokban zajlik, igy a didkok gyakorolhatjak a k6z6s munkat, az
Otletmegosztast, valamint masok véleményének meghallgatasat. Ezek a készségek
nemcsak az iskoldban, hanem a munka vildgaban is hasznosak.

A STEAM tamogatja a kreativ gondolkodast is. A tanulok megtanuljak, hogy egy
problémara tobbféle megoldas is 1étezhet. Ez a szemlélet segit abban, hogy
rugalmasabba és nyitottabba valjanak. Azoknak a didkoknak, akik kevésbé élvezik a
hagyomanyos tantargyakat, a STEAM ¢élvezetesebbé €s €letszerlibbé teheti a tanulast.
A STEAM az 6nbizalom épitésében is segit. Amikor a tanuldk befejeznek egy sajat
tervezési projektet — példaul épitenek egy robotot, készitenek egy weboldalt vagy
bemutatnak egy megoldast egy helyi problémara — biiszkék lehetnek az eredményiikre.

Példak befogadé szemléletii STEAM-projektekre A befogadd STEAM-projekteket
ugy tervezik, hogy minden diak részt vehessen benniik, fliggetlentil a hatterétdl, tanulési
stilusatol vagy képességeitél. ime néhany példa:

e Okos kert tervezése: A didkok csapatokban dolgoznak egy olyan kert

megtervezésén, amely szenzorokat hasznal a novények ontdzésére. Ez magaban
foglalja a tudomanyt (n6vények novekedése), a technologiat (szenzorok) €s a
mivészetet (kerttervezés). A szerepek kiilonboz6 képességszintekhez
igazithatok.

e Meserobot épitése: Fiatalabb didkok egyszerii robotokat épitenek, amelyek
torténetet mesélnek. Ez 6tvozi a programozast a nyelvvel és a miivészettel, igy
a kiilonboz0 erdsségekkel rendelkezd didkok is hozzéjarulhatnak.

e Helyi problémamegoldas: A didkok azonositanak egy problémat a
kozosséglikben (példaul hulladékkezelés vagy biztonsag), kutatjak azt, és
megoldasi javaslatot dolgoznak ki. Modelleket épithetnek, jelentéseket irhatnak
vagy videdkat készithetnek.

Ezek a projektek eldsegitik az egyenld részvételt, tamogatjak a sokszinii tanulokat, €s

Osszekapcsoljak a tanulést a valosaggal.
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A STEAM elonyei a tanarok szamara

A STEAM-oktatas nemcsak a didkoknak segit, hanem szadmos eldnyt kinal a tanaroknak
is. Az egyik legnagyobb elénye, hogy a STEAM lehetdvé teszi a tanarok szamara, hogy
kreativabbak legyenek a munkéjukban. Ahelyett, hogy minden tantargyat kiilon-kiilon
tanitandnak, olyan interdiszciplinaris 6rakat hozhatnak létre, amelyek érdekesen
kapcsoljak dssze a tudomanyt, a miivészetet és mas teriileteket. Ez dinamikusabba és
¢lvezetesebbé teszi az oktatast.

A STEAM tamogatja a tanarok kozotti egylittmiikodést is. Példaul egy
természettudomanyi tanar egyiitt dolgozhat egy miivészeti vagy technoldgiai tanarral
kozos projekten. Ez a csapatmunka segiti az otletcserét, 1j mdodszerek elsajatitasat, és
erdsiti a szakmai kapcsolatokat.

Tovabba a STEAM 06sztonzi a tanulokdzponth oktatast. A tanarok facilitator vagy
iranyit6 szerepet tolthetnek be, mig a didkok nagyobb feleldsséget vallalnak sajat
tanulasukért. Ez egy motivalobb és aktivabb tanuldsi kdrnyezetet teremthet.

A STEAM segit abban is, hogy a tanarok szélesebb kort tanulokat érjenek el. Mivel a
STEAM kézzel foghat6 tevékenységeket, kreativ gondolkodast és valos feladatokat
foglal magaba, tamogatja a kiilonb6z6 tanulasi stilusokat. A tanarok igy bevonhatjak a
vizualis, a mozgésos tanuldkat és a specialis igényli didkokat is.

Ezen tilmenden a STEAM projektek javithatjak az osztalytermi fegyelmet is. Amikor
a didkok érdeklddnek a munkajuk irdnt és vildgos céljaik vannak, altalaban jobban
koncentralnak és egyiittmiikodobbek. A csoportos projektek erdsebb kapcsolatokat is
épitenek a tanulok kozott, ami jobb osztalylégkort eredményez.

Végiil a STEAM segiti a tanarokat abban, hogy felkészitsék a didkokat a jovOre. Fontos

kgszségeket tanitanak, mint a kritikus gondolkodds, kommunikécio
problémamegoldas, igy alapvetd szerepet jatszanak a jovO innovatorainak,
munkavallaloinak és vezetdinek formaladsaban. Ennek tudata sok tanar szamara
mélyebb céltudatossagot és elégedettséget ad a munkajaban.
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Kapcsolodas az ICE-hez (Befogadas, Kreativitas és Vallalkozdi szellem)

Kapcsolat a kiillonb6z6 oktatasi szintekkel

A STEM (Természettudomany, Technoldgia, Mérnoki tudomanyok és Matematika)
oktatasbol a STEAM (Természettudomany, Technologia, Mérndki tudomanyok,
Miivészetek és Matematika) irdnyaba torténd elmozdulas jelentds valtozast hozott az
oktatas elméletében és gyakorlatadban. Ez a valtas azt jelenti, hogy a kreativitas és az
innovacio keriill a tudomanyos ¢és technoldgiai tanuldas kozéppontjdba. A STEM
oktatast eldszor az Egyesiilt Allamok Nemzeti Tudoméinyos Alapitvanya (NSF)
vezette be 2001-ben azzal a céllal, hogy népszerlisitse a tudomanyos és technoldgiai
palyakat, ¢és tdmogassa a gazdasagi novekedést, valamint a tadrsadalmi mobilitast.
Azonban hamar kideriilt, hogy hidnyzik egy fontos elem: a human és miivészeti
dimenzio, amely sziikséges ahhoz, hogy a tanuldk sokoldaltiak, rugalmasak és
érzelmileg intelligensek legyenek. Ezért keriilt be a képbe az ,,A” betli, amely a
miuvészeteket foglalja magdban — nem csak a vizualis és eléadomiivészeteket, hanem
a bolcsészettudomanyokat ¢és a design gondolkodast is —, ezzel erdsitve a tanuldk
kreativitasat, kritikus gondolkodéasat és a kiillonb6zé tudomanyteriileteket atfogo
problémamegoldo képességét.

Ma a STEAM oktatas vilagszerte ismert €és befolydsolja az oktataspolitikat és
pedagogiat az Egyesiilt Allamokt6] kezdve Eurépan és Azsian 4t Ausztraliaig. A
STEAM tanulas alapja a kérdéskdzpontu tanulas, a gyakorlati kisérletezés €s a kreativ
részvétel a tudomany és technologia teriiletén, amelyek mind a 21. szdzadban
nélkiilozhetetlen képességeket fejlesztik. A kutatdsok egyértelmiien kiemelik a
kreativitas fontossagat, hiszen ez noveli a tanulok motivacidjat, segiti a
problémamegoldast, fejleszti az alkalmazkodoképességet és az egyiittmiikodési
készségeket. A STEAM oktatds nemcsak mélyebb tudomanyos ismereteket ad, hanem
tamogatja az innovaciot, az dnbizalmat és a kiillonb6zo szakteriileteken vald
eredményes munkavégzést is.

Européban az utdbbi iddben szdmos politika és kezdeményezés fokuszaban a STEM

oktatas reformja all, amely befogadobb és tobb szakteriiletet atfogd megkozelitéseket
integral. Az Eurdpai Bizottsdg hangstlyozza, hogy a tanterveknek jobban kell
igazodniuk a tarsadalmi igényekhez és a munkaerdpiaci elvarasokhoz, kiilondsen a
digitalis és zold atmenet kihivasai miatt. Olyan projektek, mint a SENSE
kezdeményezé€s, rugalmas Gtmutatét kivannak adni a STEAM oktatas valos élethez
kotott alkalmazdsdhoz, hogy a tanulok egyszerre szerezhessenek kreativ és technikai
készségeket, amelyekre a jové munkaerdpiacan sziikségiik lesz.

A tanarok kulcsszerepet toltenek be ebben a valtozasban. Az ¢ feladatuk, hogy olyan

kreativ tanulasi kornyezetet teremtsenek, amelyben a kérdésalapti tanulas és az
egylittmikodo felfedezés érvényesiilhet, hiszen ez kdzvetleniil befolyasolja a tanulok
eredményességét. A Frontiers in Education folydiratban megjelent kutatasok szerint a
kreativ légkor jelentdsen noveli a tanulok képességeit, mig mas tanulmanyok
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ramutatnak a miivészetek fontossagara, amelyek segitenek a tanuldknak az dsszetett
gondolatok vizualizadlasdban, megtervezésében és kommunikaldsaban.

Ahogy a STEAM oktatas tovabb fejlodik, egyre inkabb tilmutat a hagyomanyos

osztalytermeken, és a tarsadalom szélesebb teriiletein is fontos szerepet kap —
tdmogatva a vallalkozoi szemléletet, a fenntarthatosagot és a tdrsadalmi innovéciot. A
tudomanyos miiveltség, a kreativitas és a problémamegoldo készségek egyilittes
alkalmazasaval a STEAM felkésziti a tanulokat arra, hogy sikeresen boldoguljanak a
gyorsan valtozo, dsszekapcsolt vilagban.

A STEAM hozzaadott értéke kiilondsen jol lathato, ha megvizsgaljuk hatasat a

kiilonboz6 oktatasi szinteken, ahol a program az adott célokhoz és a tanuldk profiljadhoz
igazodik.

Az altalanos ¢és iskolai oktatdsban a STEAM mar kordn tdmogatja a kivancsisagot, a

kritikus gondolkodast €s a tanulok aktiv részvételét, mikozben hozzajarul az alapvetd
tudashoz és azokhoz az értékekhez, amelyek elengedhetetlenek az élethosszig tartd
tanulashoz. Az Eurdpai Bizottsag ,,Kulcskompetencidk az élethosszig tartd tanulashoz”
keretrendszere kiemeli a kreativitast, a digitalis kompetenciat és a vallalkozoi
gondolkodast, mint az oktatas alapvetd céljait. A STEAM interdisciplinaris projektek
¢s aktiv tanulasi formak révén lehetdve teszi, hogy a didkok tobb nézépontbol
vizsgaljanak meg problémakat, €s tudasukat értelmes modon alkalmazzak. Conradty és
Bogner (2018) kutatasa szerint a miivészetek integraldsa a természettudomanyos és
technoldgiai tantervekbe ndveli a tanulok motivacidjat és a tudas atadasat. Az Europai
Schoolnet Scientix projektje is timogatja a tanarokat olyan eszkdzokkel, amelyekkel
beépithetik a STEAM-et oktatasi gyakorlatukba, eldsegitve ezzel a befogado és
innovativ tanitast az altalanos iskolai tananyagban.

A szak- ¢és felndttképzésben (VET), legyen sz6 alap- vagy tovabbképzésrol, a STEAM
segiti a tanuldkat abban, hogy megszerezzék azokat a miiszaki €s atfogo képességeket,
amelyek a mai dinamikus munkaerdpiacon nélkiilozhetetlenek. A Szakoktatas
Fejlesztéséért Europai Kézpontja (Cedefop) kiemeli a kreativitas €s vallalkozoi
szemlélet fontossagat a VET tanulok szamara. Az Eurdpa Uj Készségprogramja
megerdsiti a STEAM szerepét a digitalizacid és a z0ld atmenet tdmogatasaban, lehetdveé
téve a tanulok szamara, hogy valds probléméak megoldasdban és innovacidban
vegyenek részt. A design thinking és az interdiszciplinaris megkozelitések integralasa
a szakoktatasi tantervekbe segit felkésziteni a tanuldkat a jové munkahelyeire, ahol
egyszerre sziikkséges a technikai szakértelem és a kreativ gondolkodas.

A felnéttképzésben a STEAM tdmogatja az ¢lethosszig tartd tanulast, fejleszto és
atképzési lehetdségeket kindlva. Az Erasmus+ program Gtmutatdja szerint a
felndttoktatas nem szakképzési jellegli tanulédsi alkalmakat jelent, amelyek személyes
fejlodést és tarsadalmi befogadast szolgalnak. Az Eurdpai Feln6ttképzési Agenda
hangsulyozza a mindségi tanulési lehetdségekhez vald hozzaférés fontossagat,
kiilondsen az iddsebb vagy hatranyos helyzeti tanulok szdmara. A felndtteknek szol6
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STEAM programok gyakran az élményalapt tanuldsra és a tudomanyos-technologiai
gyakorlati alkalmazdsokra fokuszalnak. Ilyen kezdeményezés példaul
STEAMonEdu, amely a tanaroknak kreativ digitalis oktatdsi modszerek fejlesztésében
nyujt segitséget, mig az EU korabbi Grundtvig programja példdzza, hogy a STEAM
hogyan szolgalhatja az 6regedd tarsadalmak igényeit és a befogad6 oktatast.

A nem formalis oktatdsban a STEAM rugalmas, vonzd, gyakran k6zdsségkdzpontu

tanulasi lehetdségeket teremt. Az UNESCO a nem formalis oktatast gy hatdrozza meg,
mint strukturalt, szandékos tanuldst a hagyomanyos intézményeken kiviil. Ez a szektor
kulcsfontossadgl azok elérésében, akiket a formalis rendszerek kizarnak. Az Eurdpai
Ifjasagi Stratégia (2019-2027) a kreativitast, digitalis kompetenciat és vallalkozoi
gondolkodast helyezi el6térbe az ifjlisdgi munkaban és a nem formalis oktatasban.
Olyan programok, mint a DOIT, felhatalmazzak a fiatalokat, hogy a STEAM
eszkozeivel és modszereivel oldjanak meg helyi és globalis kihivasokat. A STEAM
Builders projekt pedig befogado, projektalapu tanulasi lehetdséget kinal, amely
Osszekapcsolja a tanulokat a valos innovacioval, és tdimogatja a tdrsadalmi vallalkozoi
szellemet.

A STEAM keretrendszer tehat nemcsak egy tudoméanyos modell, hanem egy olyan

eszkoz is, amely a modern oktatas harom egymassal Osszefiiggd pillérét — a Befogadast,
Kreativitast és Vallalkozoi szellemet (ICE) — timogatja. Ezek a dimenziok alapvetdek

egy ¢érzékeny, részvételi és a jovo kihivasaira felkésziilt tanuldsi kornyezet
kialakitasaban.

Valoban, a befogadas a STEAM oktatasban azt jelenti, hogy minden tanul6 —
fiiggetleniil hattértdl, képességektdl vagy tanulasi stilustol — hozzaférhet egy értelmes
¢s relevans oktatashoz. Ezt a célkitlizést a Tanulds Egyetemes Tervezése (UDL)
elveinek alkalmazasaval, a differencialt oktatdssal és a kulturalisan érzékeny
pedagogidk integralasaval érjiik el. A befogaddé STEAM oktatas lebontja az
akadalyokat, és esélyegyenldséget teremt minden tanul6 szamadra, kiilonosen azokban
a kozosségekben, amelyek eddig hatranyt szenvedtek vagy marginalizaltak voltak.

A kreativitds a STEAM szivében all, és nem pusztan egy miivészeti kiegészitd, hanem

az innovaciod és a problémamegoldas alapvetd mozgatorugoja. A STEM-rél STEAM-
re valo atallas abbdl a felismerésbol fakadt, hogy a bonyolult tarsadalmi €s technoldgiai
kihivasok képzelderdt igényelnek. A STEAM 06sztonzi a tanulokat a divergalod
gondolkodasra, az interdiszciplinaris kapcsolatok kialakitasara, és arra, hogy kozosen
alkossanak olyan megoldédsokat, amelyek egyszerre funkcionalisak és értelmesek.

A vallalkozoi szemlélet a STEAM keretében nem csupan lizletalapitasrol szol — ennél
sokkal tobbet jelent: olyan gondolkodasmdd kialakitasat, amely magéban foglalja a
kezdeményezOkészséget, a kockazatvallalast, a kitartast és az egylittmiikodést. A
STEAM alapt vallalkoz6i képzés felhatalmazza a tanuldkat arra, hogy Gtleteiket
cselekvéssé alakitsak, tudasukat a valds életben alkalmazzak, és tarsadalmi, kulturalis
vagy gazdasagi értéket teremtsenek. Az Eurdpai Bizottsag EntreComp keretrendszere
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példaul jol mutatja, hogyan fejleszthet6 a vallalkozoi kompetencia a
természettudomanyos ¢€s kreativ készségekkel parhuzamosan.

A Kreativitas szerepe a természettudomanyokban, technologiaban,
mérnoki tudomanyokban, miivészetekben és matematikaban

Bevezetés

A kreativitds elengedhetetlen az innovaciohoz a STEAM tantargyakban
(természettudomany, technoldgia, mérnoki tudoméanyok, miivészetek és matematika).
Segiti a problémamegoldast, 0j oOtletek kidolgozéasat, és a bonyolult fogalmak
egyszerusitését (Robinson, 2011).

A szakképzésben (VET) a kreativitas kiilondsen fontos. A munkéltatok olyan

szakembereket keresnek, akik nemcsak muszaki ismeretekkel rendelkeznek, hanem
rugalmasak, jol tudnak problémékat megoldani és innovativ gondolkodastiak
(Henriksen, Mishra & Mehta, 2015).

Ebben a fejezetben azt vizsgaljuk meg, hogyan integralhat6 a Design Thinking, a

szinhazi €s vizualis technikdk, valamint a szamitastechnikai gondolkodas a
szakképzésbe a kreativitas és a gyakorlati problémamegoldas fejlesztése érdekében.

1. Design Thinking a STEAM-ben

Mi az a Design Thinking?

A Design Thinking egy kreativ problémamegold6 mddszer, amely a kisérletezésre,
prototipus-készitésre és a felhasznalokozpontii megoldasokra helyezi a hangsulyt
(Brown, 2009). Miért fontos a Design Thinking a szakképzésben? A
szakképzésben a Design Thinking segiti a tanuldkat abban, hogy gyakorlati és
innovativ megoldasokat dolgozzanak ki wvaldés kihivasokra. Széles korben
alkalmazzak példaul a gépészmérnoki, terméktervezési és épitészeti teriileteken
(Razzouk & Shute, 2012).
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Példak a Design Thinking-re a szakképzésben

e Terméktervezés: A tanulokfenntarthatocsomagolast terveznek, kiilonb6zo
anyagokattesztelve.

e Mérnoki tudomanyok: A technikusok 3D nyomtatot hasznalnak 1j gépelemek
prototipusainak fejlesztéséhez.

e Divat- és textilipar: A tanulok a miivészetet és technoldgiat 6tvozve innovativ
anyagokbol terveznek ruhézatot.

A Design Thinking eldsegiti az egylittmiikodést, a kritikus gondolkodast és a

kreativitast, amelyek mind nélkiilozhetetlenek a modern karrierhez.

2. Szinhazi és vizualis technikak a STEAM-ben

Hogyan segitik a tanulast a szinhazi és vizualis médszerek?

A szinhaz és vizudlis technikdk segitségével az elvont STEAM fogalmak érthetdbbé
¢és érdekesebbé valnak (Nicholson, 2005). Ezek a modszerek kiilondsen hasznosak
olyan szakmakban, ahol fontos a kommunikacio, a prezentacio és az interperszonalis
készségek fejlesztése (Egan, 2005).

Miért hasznosak a szinhazi modszerek a szakképzésben?

e Fejlesztik a prezentacios ¢€s értékesitési készségeket (Fleming, 2013).
e Erdsitik a csapatmunkat €s az ligyfélkommunikaciot.
e Novelik az dnbizalmat a nyilvanos beszéd és a szakmai kapcsolatok soran.

Példak a szinhazi és vizualis technikak alkalmazasara a szakképzésben

o Egészségiigy és szocialis szakmak: Atanuldkszerepjatékokon keresztiil
gyakoroljak a betegkommunikécidt és az empatiat.

o Ertékesités  és iigyfélszolgalat: Szerepjatékok segitik a hatékony
tigyfélkapcsolatok és targyalasok gyakorlasat.

o Kézmiives és design szakmak: Atanulok3Dmodellezéssel és digitalis
vazlatkészitésseljelenitik megépitészeti €s ipariterveiket.

A szinhazi és vizualis mdodszerek beépitésével a szakképzésben résztvevok hatékony

kommunikécids és prezentacios készségeket fejleszthetnek.
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3. Szamitogépes gondolkodas a STEAM-ben

Mi az a szamitogépes gondolkodas?

A szamitogépes gondolkodas a problémak logikus 1épésekre bontasat és algoritmikus
megoldasok kidolgozasat jelenti (Wing, 2006). Ez a készség kiilondsen fontos miiszaki
szakmdkban.

Miért fontos a szamitogépes gondolkodas a szakképzésben?

e Eldsegiti a strukturalt problémamegoldast és a logikus gondolkodast (Grover &
Pea, 2013).

e Tamogatja a munkafolyamatok automatizaldsat.

e Alapkészség az IT, mechatronika és villamosmérndki teriileteken (Brennan &
Resnick, 2012).

Példak a szamitogépes gondolkodas alkalmazasara a szakképzésben

o IT és szoftverfejlesztés: Atanulokmobilalkalmazastfejlesztenek tigyféladatok

kezelésére.

® Robotika és mechatronika: Atanulokrobototterveznekazipari gyartosorok
optimalizalasara.

e Generativ miivészet és 3D modellezés: Szamitogépes programokat

hasznalnak 0sszetettdigitalistervekkészitéséhez.

A szamitogépes gondolkodas dsszekapcsolja a logikai elemzést a kreativ

problémamegoldassal, és elengedhetetlen a digitalis munkaerdpiac szamara.

4. A kreativitas kulcsa a sikernek a szakképzésben

Miért van sziikség a kreativ STEAM moddszerekre a szakképzésben tanulok
szamara?

e Segitenek az elvont fogalmak konnyebb megértésében (Robinson, 2011).
e Fejlesztik a problémamegoldo képességeket (Henriksen et al., 2015).
e Novelik a csapatmunkat és az innovaciot a munkahelyeken (Brown, 2009).
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Hogyan tamogathatjak a szakképzo tanarok a kreativitast?

1. Projektalapu tanulas:  Avalodiproblémakmegoldasa serkenti a kreativ
gondolkodast.

2. Nyitott végii kihivasok:  Batoritjakatanulokat,hogy sajat megoldasokat
dolgozzanak ki.

3. Egyiittmiikodés: Csapatmunka ésinterdiszciplinaris projektek 6sztonzése.

4. Digitalis és vizualis eszkozok hasznalata: Szimulaciok, szamitégéppel

tamogatotttervek ésinteraktiv modellekalkalmazésa.

Osszegzés: A kreativitas elengedhetetlen a szakképzési STEAM oktatasban

A kreativitas alapvetd készség a jové munkaerépiacan. Osszekapcsolja a technologiat,

a tudomanyt és a miivészetet, lehetdvé téve a tanulok szdmara, hogy innovativ
megoldasokat dolgozzanak ki valés problémakra.

Fontos megjegyzések:

e A Design Thinking eldsegiti a kreativ problémamegoldéast miiszaki és
miivészeti teriileteken.

® A szinhdzi és vizualis technikék javitjak a kommunikacids és prezentacios
készségeket.

e A szamitogépes gondolkodas erdsiti a logikus érvelést és a digitalis
kompetenciakat.

e A kreativitas a STEAM oktatasban noveli a foglalkoztathatosdgot a modern
ipardgakban.
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Miért fontos a STEAM a vallalkozo6i gondolkodasban?

A STEAM (Tudomany, Technologia, Mérndki tudomanyok, Miivészetek ¢és
Matematika) kiemelt szerepet jatszik a vallalkozoi készségek fejlesztésében, mivel
eldsegiti a kritikus gondolkodast, a vezetdi készségeket, a csapatmunkat és az egyéni
innovaciot. A vallalkozoknak sziikségiik van az elemz6 gondolkodas, a kreativitas és az
alkalmazkodoképesség egyensulyara ahhoz, hogy problémakat oldjanak meg, csapatokat
vezessenek €s 1) megoldasokat hozzanak 1étre.

A STEAM olyan atfogé készségcsomagot ad a véllalkozoknak, amely 6tvozi a

technikai tudast, a kreativitast, a vezetést és az alkalmazkodést. Akar csapatban
dolgoznak, akar onalléan alkotnak, a STEAM-alapelvek ismerete segit abban, hogy
oOtleteiket valora valtsak, valds problémakra talaljanak megoldasokat, és fenntarthato
vallalkozasokat épitsenek.

1. Kritikus gondolkodas és problémamegoldas

e A vallalkozok gyakran komplex kihivasokkal talalkoznak, amelyekhez logikus
elemzésre és kreativ megkozelitésre van sziikség.

o A STEAM tantargyak fejlesztik az adatvezérelt dontéshozatalt, és segitik a
kockézatok ¢€s lehetdségek mérlegelését.

e Példa: Egy startup alapitdja mérndki elveket alkalmaz a terméktervezés
javitasahoz, mikdzben matematikai modellekkel optimalizalja a koltségeket.

2. Vezetoi képességek és jovokép

e Egy sikeres vallalkozonak képesnek kell lennie inspirdlni mésokat, stratégiai
dontéseket hozni, és folyamatosan megujulni.

e A STEAM 0sztonzi a jovOorientalt gondolkodast, ami elengedhetetlen a
piacformalo Gtletekhez és technologiai fejlédéshez.

e Példa: Elon Musk mérndki €s technoldgiai tudasa révén forradalmasitotta az
iparagakat (pl. Tesla, SpaceX).

3. Csapatmunka és egyiittmiikodés

o A vallalkozés sikere gyakran interdiszciplinaris csapatmunkén mulik — hasonldéan
a STEAM projektekhez, ahol kiilonboz6é szakteriiletek dolgoznak egyiitt az
innovacion.
e A mérnokdok, dizdjnerek és marketingesek kozotti hatékony kommunikécio
elengedhetetlen a termékfejlesztéshez €s az lizleti sikerhez.
e Példa: Egy technologiai startupndl a programozas, a dizajn és az lizleti stratégia
Osszehangolédsa eredményezi a felhasznaldbarat alkalmazasok 1étrehozasat.

40



4. Egyéni innovacio és Kreativitas
e A STEAM tamogatja az 6nall6 gondolkodast, a kisérletezést, a
prototipuskészitést — ezek pedig kulcsfontossaguak a véllalkozoi szemlélethez.

o A STEAM , Miivészetek” eleme kreativitast, torténetmesélést és markaépitést

hoz be, ami kiilondsen fontos a vasarlok megszolitasahoz és a termék
megkiilonboztetéséhez.

e Példa: Egy egyéni véllalkoz6 a technologia, diz4jn és adatelemzés segitségével
hoz 1étre egy 1j e-kereskedelmi markat.

STEAM + Vallalkozas = Sikeres Jové

Ha a STEAM (Tudomany, Technologia, Mérnoki tudomany, Miivészetek és
Matematika) szemléletet 6tvozziik a vallalkozoi gondolkodéssal, a fiatalok
megtanulnak kreativan gondolkodni, problémékat megoldani és az 6tleteiket meg is
valositani. Legyen szo6 egy 0j kiityii feltalalasarol, egy technologiai vallalkozas
inditasardl vagy egy kodrnyezeti probléma megoldasarol —a STEAM-ben tanult
készségek minden helyzetben segitenek boldogulni.

Okosan gondolkodni (Kritikus gondolkodas) Képzeljiik el, hogy egy olyan hatizsadkot
szeretnénk kitalalni, ami napelemes toltdként is milkddik. Ehhez tudni kell, hogyan
miikodik a napenergia (Tudomany), ki kell taldlni a rendszert (Mérnoki tudomany), €s
meg kell tervezni, hogy konnyen hasznalhato legyen (Miivészet).

A STEAM abban segit, hogy logikusan gondolkodjunk, kiprobaljunk otleteket,

teszteljlink és fejlessziink — pont, ahogyan a valddi véllalkozok dolgoznak.

Vezetové valni Gondoljunk egy iskolai projektre, ahol egy olyan alkalmazast kell
késziteni, ami segit a diakoknak a hazi feladatokat rendszerezni. Egy jo vezetd figyel
arra, hogy minden csapattagnak legyen feladata, és a projekt idében elkésziiljon. A
STEAM-es csoportfeladatok soran a tanulok gyakorolhatjak a vezetést és a

szervezést — akarcsak egy vallalkozasban.

Csapatban dolgozni (Csapatmunka és egyiittmiikodés)
Egy vallalkozas ritkan épiil egymagaban. Még Elon Musk €s Steve Jobs mogott is egész
csapatok alltak.

Egy STEAM-projekt soran példaul egyiitt kell miikddni egy robot megépitésén vagy

egy weboldal tervezésén. Valaki a programozassal foglalkozik (Technoldgia), mas a
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latvanytervezéssel (Miivészet), megint mas a szerkezettel (Mérnoki kdndemamka As a
kiilonbozé nézépontok gazdagitidk a projektet. Onallé munkavégzés és
alkalmazkodas (Problémamegoldas egyediil is) A vallalkozoknak gyakran maguknak
kell megoldaniuk a problémakat. Képzeljiik el, hogy valaki egy kisvallalkozast indit, és
3D nyomtatassal késziilt jatékokat készit és arusit. Meg kell tanulnia, hogyan miikodik a
3D nyomtatd, hogyan tervezze meg a jatékokat, és hogyan értékesitse dket.

A STEAM segit abban, hogy a tanuldk 6nalléan dolgozzanak, alkalmazkodjanak a

kihivasokhoz, és ne adjak fel, ha valami nem sikeriil elsre.

STEM vagy STEAM? — Miért érdemes a STEAM-et valasztani

A STEM (Tudomany, Technologia, Mérnoki tudoméany, Matematika) és a
bolcsészettudomanyok (liberalis miivészetek) kozotti vita régota tart. Mindkét oldalnak
megvannak az érvei. Nézziik meg, mit mondanak a kiillonb6z6 nézdpontok — és hogy
hogyan teremt egyenstlyt a STEAM!

STEM melletti érvek:

1. Allaslehetéségek és karrierbiztonsag: A STEM-teriileteken képzett
szakemberek irant nagy a kereslet, igy stabilabb karrierlehetdséget kinalnak.

2. Innovaci6 és problémamegoldas: A STEM tantargyak fejlesztik az analitikus

gondolkodast, amely eldsegiti az uj 6tletek €s megoldasok 1étrehozésat.

3. Gazdasagi novekedés és versenyképesség: A STEM eldmozditja az orszagok

technologiai és gazdasagi fejlodését.
4. Valés kihivasok megoldasa: A STEM kozvetleniil hozzajarul a globalis
problémak — mint a klimavaltozas vagy az egészségiigy — megoldasahoz.

Bolcsészettudomanyok melletti érvek:

1.Kritikusgondolkodasés kommunikacio : A bolcsészkarokon nagy hangsulyt
kap az érvelés, irds és kommunikacié — ezek minden szakméaban hasznosak.

2. Sokoldala ismeretek: A bolcsészoktatas tobbféle tudasteriletet érint —

torténelmet, nyelveket, filozofiat stb.
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3. Kulturalismegértésés empatia : A bolcsészet segiti a diakokat abban, hogy
jobban  megértsék a  vilagot ¢és mas emberek  nézdépontjat.

4. Kireativitas és alkalmazkodas : A bolcsészhallgatok gyakran rugalmasan
reagalnak a valtozasokra,  ami kulcsfontossagu a mai munkaerdpiacon.

A kozos ut: a STEAM elonyei

1. Interdiszciplinaritas : Egyre tobb oktatasi intézmény kinal olyan programokat,
amelyek 6tvozik a STEM- és a bolesészteriileteket, mert mindkettd értékes.

2. Atvihet6 készségek: Az olyan készségek, mint a problémamegoldas, a

kreativitds vagy a kommunikacio, minden szakteriileten hasznosak.

3. Wlethosszig tarté tanulis: A gyorsan valtozd  vilagban

alkalmazkodoképesség és az 11j tanulas képessége fontosabb, mint valaha —
legyen sz6 barmilyen szakrol.

Osszegzés

A STEAM kivalé modja annak, hogy a tanuldk technikai és kreativ készségeket
egyszerre fejlesszenek. A dontés STEM vagy bolcsészet kozott valojaban nem "vagy-
vagy" kérdés — egy jol Osszedllitott tanterv mindkét vildg legjavat adhatja meg.
Tanarként kulcsszerepiink van abban, hogy a tanulokat olyan tudéssal és készségekkel
vértezziik fel, amelyekkel batran nézhetnek szembe a jovo kihivasaival.

STEAM és inkluzio

A STEAM-oktatds — azaz a tudomany (Science), technologia (Technology), mérndki
tudomanyok (Engineering), mivészetek (Arts) és matematika (Mathematics) — célja,
hogy fejlessze a didkok kreativitdsat, problémamegoldd képességét és kritikus
gondolkodéasat. Ahhoz azonban, hogy a STEAM mindenki szdmara elérhetd ¢és
igazsagos legyen, a pedagogusoknak figyelembe kell venniliik a tanulok eltérd
képességeit, hatterét és tanulasi stilusait (Quigley & Herro, 2016).

Egyes didkok tanulasi nehézségekkel kiizdenek, masok szamara a nyelv okoz kihivast,

ami megneheziti szamukra az 6rak megértését (Rose & Meyer, 2002). A pedagogusok
kiilonféle modszereket alkalmazhatnak — példaul vizualis segédleteket, gyakorlati
tevékenységeket vagy digitélis taneszkozoket —, hogy minden tanul6 részt vehessen a
tanulasban, és befogado 1égkor alakuljon ki az osztalyteremben (Tomlinson, 2014).
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Tanulotipusok

Minden didk masképp tanul. Ezért fontos, hogy a pedagdgusok véltozatos modszereket
¢s tanitasi stilusokat alkalmazzanak, hogy minden tanul6 megérthesse a STEAM-
tartalmakat (Tomlinson, 2014).

Vizualis tanulok

Ok akkor tanulnak a leghatékonyabban, ha az informaciokat vilagosan, képi formaban
latjak. Példaul a tanar hasznalhat diagramokat, abrakat vagy képeket egy
természettudomanyos 6ran a megértés tiamogatasara.

Auditiv tanulok

Ok leginkabb hallas witjan tanulnak. Szamukra hatékony lehet, ha a tanar magyaraz,
torténeteket mesél, hangfelvételeket jatszik le, vagy lehetdséget ad csoportos
beszélgetésekre.

Kinesztetikus tanulok

Ok a gyakorlati tevékenységek soran tanulnak a legjobban. Szamukra elényos, ha
kisérletezhetnek, modelleket épithetnek, példaul mini hidakat tervezhetnek vagy vegyi
anyagokat keverhetnek 6ssze a laborban.

Verbalis tanulék

Ok az olvasas, iras és beszéd révén tanulnak a legjobban (Gardner, 1983). A tanar
tdmogathatja ket irdsos utasitasokkal, kozos beszélgetésekkel és torténetmeséléssel a
STEAM-tartalmak feldolgozasaban (Tomlinson, 2014).

Logikai (matematikai) tanulok

Ok élvezik a problémamegoldast és a mintazatok felismerését. Szamukra a tanéar logikai
feladatokat, rejtvényeket vagy kihivast jelentd projekteket kinalhat.

Szocialis tanulok

Ok csoportos munkaban, méasokkal egyiittmiikodve tanulnak a leghatékonyabban. Egy
STEAM oran példaul egy robot megtervezése vagy egy kozos mérnoki projekt lehet
szamukra idedlis feladat.

Maganyos tanulék

Ok inkabb egyediil tanulnak, és jobban tudnak koncentralni csendes, 6nallo
munkavégzés sordn. A tanar segitheti ket 6nallo, sajat tempoban végezhetd
feladatokkal és nyugodt tanulasi lehetdségekkel.
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Osszegzés A STEAM-oktatas akkor lesz igazan hatékony és befogado, ha figyelembe
vesszilkk, hogy minden tanuld6 mas. Ha tanarként alkalmazkodunk ezekhez a
kiilonbségekhez — véltozatos tanitasi eszkozokkel és személyre szabott megkdzelitéssel
—, akkor minden didk lehetOséget kap arra, hogy fejlodjon, kibontakozzon, és részese
legyen a k6z0s tanulasi élménynek.

Prezentacios készségek

A o prezentacios készségek segitik a diakokat abban, hogy a STEAM-projektjeiket
vilagosan és érdekesen tudjak bemutatni. Akar osztalytarsaiknak, tanaraiknak vagy egy
nagyobb kozonségnek tartanak eldadast, fontos, hogy érthetden és magabiztosan tudjak
atadni az Gtleteiket. A prezentacios készségek fejlesztése noveli az onbizalmat, és segit
felkésziilni a jovobeli STEAM-palyak kihivasaira (Reynolds, 2012).

e A bemutatot érdemes egy érdekes ténnyel, kérdéssel vagy egy rovid torténettel
inditani a témarol. Ez felkelti a kozonség figyelmét, €s segit bevonni dket.

e Fontos, hogy a didkok egyszerti, kozérthetd nyelvezetet hasznaljanak. A nehéz

szavakat magyarazzak el, és a bonyolult gondolatokat bontsak le kisebb,

kdnnyen érthetd részekre.

e Egy jo dian legyen vilagos kép, grafikon vagy video, és csak kevés szoveg. A

tul sok informacio6 egy dian elvonhatja a figyelmet, és zavar6 lehet (Duarte,

2008).

e A tanuldknak tisztdn, magabiztosan, megfeleld hangerdvel és valtozatos
hangsullyal kell besz¢élniiik, hogy fenntartsdk a figyelmet.

o A testbeszéd — példaul a szemkontaktus, kézmozdulatok és a mosoly — segit

abban, hogy az eléadas hatasosabb legyen, €s a didkok magabiztosabbnak

tlinjenek.

e Csoportban eléadni konnyebb lehet: minden didk eldadhat egy részt, és igy
hasznalhatjak az erésségeiket.

o A kdzonséggel vald parbeszéd €lobbé és érdekesebbé teszi a prezentacidt. A
kérdések és a valaszokbevonjak a hallgatosagot.

e A gyakorlas elengedhetetlen: a probak és a visszajelzések segitik a tanulokat
abban, hogy fejlédjenekés magabiztosabba valjanak.

A tanaroknak 6sztondzniiikkell a tanuldkat arra, hogy tudatosan figyeljenek a

prezentécios készségeikre, éskeressék a fejlodési lehetdségeket. A jo eldadoi készség
nemcsak az iskolaban, hanemamunka vilagéban is kulcsfontossagu.
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Kommunikacios készségek

A j6 kommunikacids készségek segitik a diakokat abban, hogy vildgosan és érthetéen
osszak meg Otleteiket a STEAM-tantargyakban. Amikor csoportban dolgoznak,
eldadast tartanak vagy jelentést irnak, fontos, hogy gondolataikat pontosan és tisztan
tudjak kifejezni (Garmston & Wellman, 2013).

A hallgatas éppolyan fontos, mint a beszéd. A didkoknak figyelmesen kell hallgatniuk

tarsaikat, kérdéseket kell feltennitik, és nyitottnak kell lenniiilk masok véleményére. A
jO hallgatas eldsegiti az egylittmiikddést és az uj otletek kialakitasat.

A kérdésfeltevés segiti a mélyebb megértést. Ha a tanulok batran kérdeznek,

konnyebben megértik az 6sszetettebb témakat is. A tandroknak olyan biztonsadgos
tanulasi kornyezetet kell kialakitaniuk, ahol a didkok nyugodtan mernek kérdezni és
megosztani a gondolataikat.

Az iraskészség kiilondsen fontos a tudomanyos és mérndki projektekben. A tanuloknak

képesnek kell lenniiik vilagos jegyzeteket késziteni, jelentéseket irni, €s gondolataikat
logikusan felépiteni. Fontos, hogy az irasuk jol szerkesztett és masok szamara is
konnyen érthetd legyen.

A testbeszéd is a kommunikacid része. A szemkontaktus, a kézmozdulatok és a

magabiztos testtartas erdsithetik az eldadasok hatasat. Egy mosoly vagy egy apro
gesztus segithet jobban atadni az iizenetet.

A csoportos beszélgetések lehetdséget adnak a tanuldoknak, hogy kifejezzék

gondolataikat, ¢s meghallgassak masok véleményét. Az ilyen parbeszédek fejlesztik a
beszédkészséget €s az érvelési technikat.

A kulturalt vitdk megtanitjak a didkokat arra, hogyan osszak meg udvariasan sajat
nézeteiket, és hogyan fogadjak el masokét. Ez segiti a kritikus gondolkodas fejlodését.
A digitalis kommunikécio kulcsszerepet jatszik a STEAM-palydkon. A tanuloknak
gyakorolniuk kell az e-mailek irasat, videds prezentaciok készitését és az online
forumok hasznalatat. A digitalis eszk6zok ismerete elengedhetetlen a jovo
munkaerdpiacan.

A tandroknak olyan tantermi kornyezetet kell kialakitaniuk, ahol a tanuldk batran és
biztonsagban érezhetik magukat, amikor beszélnek és megosztjak az otleteiket. A
pozitiv visszajelzések €s a nyilt, tamogato 1égkor segitik a kommunikacios készségek
fejlodését.
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Tanulasi akadalyok
Néhany didknak nehézséget okoz a STEAM tantargyak (tudomany, technologia,

mérndki tudoméanyok, miivészetek és matematika) tanuldsa. Ezek a nehézségek
lehetnek értelmi, érzelmi, szocidlis vagy kornyezeti jellegliek. Ezek a problémak
megnehezithetik, hogy a tanulok aktivan részt vegyenek az ordkon. Az els6 1épés a
tamogatasukhoz az, hogy felismerjiik ezeket az akadéalyokat, és olyan osztalytermet
alakitsunk ki, ahol minden didk tanulhat (Rose & Meyer, 2002).

e Nyelvi nehézségek: Egy gyakori akadaly, hogy egyes didkok nem beszélik jol
az oOra nyelvét. Nekik nehéz lehet megérteni a tudomanyos vagy matematikai
szakkifejezéseket, ami miatt visszahtizodova valnak, €s nem mernek
megszolalni az 6ran. A tanarok segithetnek képekkel, egyszerii nyelvezettel, és
azzal, hogy tarsaik tdmogatjak dket.

e Fogyatékkal él6 didkok: Azok a tanulok, akik példaul nem hallanak vagy nem
latnak jol, kiilon segitséget igényelnek. A hallassériilt didkoknak sziikségiik lehet
jelnyelvre vagy feliratra. A latassériilteknek olyan konyvekre vagy szdmitdogépes
programokra van sziikségiik, amelyek felolvassak a szoveget. A tanarok kiilonb6zd
modszerekkel segithetik dket, hogy mindenki részt vehessen a tanuldsban (Rose &
Meyer, 2002).

e Onbizalomhidny: Sok tanul6 ugy érzi, hogy nem elég jo a tudomanyos vagy

matematikai tantargyakhoz, ezért nem is probalkozik. A tanaroknak segiteniiik
kell abban, hogy ezek a tanulok elhiggyék: gyakorlassal barki fejlodhet (Dweck,
2000).

e Anyagi nehézségek: Egyes tanulok otthon nem rendelkeznek szamitdégéppel

vagy internet-hozzaféréssel. Ez megnehezitheti szdmukra a tanuldst. Az iskolak
ugy segithetnek, hogy biztositjak a hozzaférést az iskolai eszk6z6khoz, vagy
extra tananyagot adnak nekik.

e Sztereotipidk és elditéletek: Néhany didk azért nem valasztja a STEAM

tantargyakat, mert azt hiszi, hogy példaul a fiuk jobbak matekbol, vagy hogy a
lanyoknak nem val6 a mérndki palya. A tandrok példaképeket mutathatnak —
kiilonféle hattérrel rendelkez6 embereket, akik sikeresek a STEAM teriileteken
—, hogy lebontsék ezeket a tévhiteket (Bandura, 1997).

e Kiilonboz6 tanulasi stilusok: Nem minden tanul6 szeret hossza szovegeket
olvasni. Vannak, akik jobban tanulnak gyakorlati feladatokbol vagy jatékokon
keresztiil. A tanarok tobbféle modszert alkalmazhatnak, példaul kisérleteket,
videokat és interaktiv gyakorlatokat, hogy mindenki szdmara érthetd legyen a
tananyag (Tomlinson, 2014).

47



e KErzelmi és viselkedési problémak: Egyes tanulok szorongok, nehezen tudnak
figyelni vagy masokkal egylitt dolgozni. Egy baratsdgos, rugalmas tanulési
kornyezet sokat segithet abban, hogy ezek a didkok is jol érezzék magukat ¢és
fejlédhessenek.

Kitartas és fejlodés hite

Ha a diakok megtanuljak, hogy az eréfeszités eredményt hoz, kevésbé adjak fel a
nehézségek lattan. A tandrok segithetnek ebben azzal, hogy pozitiv
visszajelzéseket adnak, és elismerik a tanuldk erdfeszitéseit, nemcsak az elért
eredményeket (Dweck, 2006).

Befogado tanulasi kornyezet

Az iskoldknak olyan befogadd és tamogatd kozeget kell kialakitaniuk, ahol minden
tanuld fontosnak érezheti magat, és lehetdséget kap a sikerre. Mentori programok,
tanuloparok, egyszeriien hasznalhaté tananyagok és segitd tanuldi kozosségek mind
hozzéjarulhatnak ahhoz, hogy a didkok ¢élvezzék a STEAM tantargyakat, és kihozzak
magukbol a legtobbet.

STEAM az inkluzioért: Tanulasi nehézségek és nyelvi akadalyok
tarsadalmi vonatkozasai

A STEAM (tudomany, technoldgia, mérndki tudomany, miivészetek és matematika)
gyakorlatorientalt tanulasi modszer, amely minden korosztaly szamara lehetové teszi,
hogy szabalyszeriiségeket sajatitsanak el, valamint fejlesszék elemzd ¢és kritikai
gondolkodasukat a gyakorlati tapasztalatokon keresztiil.

Az érzékszervi tevékenységeket mar régota alkalmazzak pszichologiai nehézségek

kezelésére. Ebben a fejezetben bemutatjuk, hogyan segitheti a STEAM modszertan a
befogadast — kiilonosen a nyelvi akadalyokkal és tanulasi nehézségekkel kiizd6 tanuldk
esetében.

48



STEAM a nyelvtanulasban

Egy projekt minden korosztalynak

Ez a projekt azt vizsgalja, hogyan tdmogathatja a STEAM beépitése a nyelvtanulast,
kiilondsen azok szdmara, akik tanuldsi akadalyokkal kiizdenek. Megmutatjuk, hogyan
teheti a STEAM tobbszenzoros megkdzelitése hatékonyabba a nyelvi fejlodést, és
hogyan alakithat ki befogadobb tanulasi kdrnyezetet.

A STEAM mint tobbszenzoros megkozelités a nyelvtanulasban A hagyoményos
nyelvoktatds leggyakrabban hallasra ¢és latasra épiil. Ezzel szemben a STEAM
tevékenységek tapintasi, mozgasos (kinesztetikus), sot szaglasi élményeket is

meagtartdkt melyek mélyebb kapcsolodast és jobb emlékezeti
eredményeznek. Ez kiilondsen hasznos diszlexiaval, ADHD-val vagy mas tanulasi
zavarokkal €16 tanulok szamara, akik nehezebben boldogulnak a hagyoményos
modszerekkel.

Erzékszervi integracio és nyelv: Az évszazadok sordn a tapasztalati tanulas

bizonyitottan hatékony, mivel multidiszciplinaris megkozelitést nyujt a tanuldshoz —
ezzel is javitva a tanulasi eredményeket.

e Példa: Bejarjuk az Gtvonalat, megértjiik az irdnyokat, felfedezziik a kornyez6

targyakat, leirjuk 6ket, meghallgatjuk a hangokat és érzékeljiik a teret magunk
koriil.

Tudomany és nyelv A tudomanyos fogalmak felfedezése gyakorlati kisérletek soran

kontextust ad a nyelvtanulashoz. A tanulok elsajatithatjak a tudomanyos folyamatokhoz,
eszk6zokhoz ¢és megfigyelésekhez kapcsolodd szokincset. Ez kiilondsen hasznos

vizualis tanulok vagy gyakorlati tanuldst eldnyben részesitok szamara. A megfigyelések

leirdsa cimkékkel, rajzokkal nemcsak a tudomanyos, hanem a hétkdéznapi szdkincset is
fejleszti.

e Példa 1: Egyszerti kisérlet ndvények termesztésére — a tanulok kdzben

megtanuljak a ndvényi részek nevét, a fotoszintézis folyamatat és a kapcsolddo

szokincset az idegen nyelven.
e Példa 2: Kiilonboz6 allatélohelyek kutatasa (Tudomany), majd ezek

megalkotasa diordamaban (Miivészet és gyakorlati élet).

Technologia és nyelv A technologia altal tdmogatott nyelvtanulds (TELL) és a nyelvi
tanulasi nehézségekre tervezett tamogatd technologidk (AT for LLD) kiilonb6zo
célcsoportokat szolitanak
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meg, de ugyanazt a célt szolgaljak: vonzo, motivalo és befogado tanulési élmény
nyujtasat, az egyéni sziikségletekhez igazodva.

e TELL célja minden nyelvtanulo elérése, és a tanulasi elkdtelez6dés, valamint
hatékonysag novelése. Szamos technikai eszkdz hasznalhat6: VR (virtualis
valosag), AR (kiterjesztett valosag), nyelvtanul6 alkalmazéasok (Duolingo,
Memrise, Quizlet, Quizziz), interaktiv tablak, online szotarak, multimédias

forrasok (hang, vided, felvételek) stb.
e AT for LLD foként diagnosztizalt nyelvi tanulési zavarral €16 egyéneket céloz,

hogy kompenzalja a tanulasi hidnyossagokat. Ehhez specidlis eszk6zok
sziikségesek, példaul hangoskonyvek, feliratozds, beszédbdl szoveg és
szovegbdl beszéd atalakitd szoftverek.

Mérnoki tudomanyok és nyelv

A mérndki projektek eldsegitik a problémamegoldast és az egyiittmiikodést, igy
természetes lehetdséget teremtenek a célnyelv hasznalatara. Nem csupan a székincs
elsajatitasardl van szo, hanem arrol is, hogy a tanulok valos élethelyzetekben hasznaljak
ezeket az ismereteket problémak megoldasara.

e Példa: Modellhid épitése sordn a tanulok leirjak a tervezést, az anyagokat és az
épitési folyamatot az idegen nyelven.

Miivészet és nyelv

A miivészet kreativ lehetéséget ad a nyelvi kifejezésre. Rajzolds, festés, szobraszat ¢s
mas milvészeti formak segitségével a tanulok torténeteket mesélhetnek el, érzelmeket
fejezhetnek ki, €s koncepcidkat abrazolhatnak a célnyelven. Ez kiilondsen eldnyds
vizualis, mozgasos, befelé forduld vagy gyengébb nyelvi képességli tanulok szdmara.

e Példa: Kollazs készitése egy valasztott torténet alapjan az idegen nyelven, vagy
festmény készitése és annak leirdsa az adott nyelven.

Matematika és nyelv

A matematika strukturalt keretet adhat a nyelvtanuldshoz. A tanulok elsajatithatjak a
szamokkal, alakzatokkal, mértékegységekkel és miiveletekkel kapcsolatos szokincset.
Ha a matematika valds ¢élethelyzetekhez kapcsolodik, akkor a tanuléds relevansabba és
érdekesebbé valik.

e Példa 1: F6zés — hozzavalok kimérése recept alapjan, mikdzben megtanuljak
az alapanyagok nevét és a mértékegységeket idegen nyelven.

e Példa 2: Miniméretii haz épitése — az anyagok, textarak, szinek, térbeli
jellemzdk, méretek leirdsa idegen nyelven.
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Tanulasi akadalyok kezelése A STEAM tobbszenzoros jellege ¢€s gyakorlatorientalt
megkozelitése kiilondsen eldnyds a tanulasi nehézségekkel kiizdé didkok szdmara. A

vizualis segédeszkozok, kézzelfoghatd tananyagok (manipulativ eszkozok) és a
technoldgia alkalmazasa elérhetobbé €s €lvezetesebbé teszi a tanulast.

e Példa 1: Diszlexias tanuloknal alkalmazhato6 példaul szovegfelolvaso szoftver,

szovegkiemelés szinekkel a fontos részek megjeldlésére, valamint a tanulasi

feladatok kisebb 1épésekre bontésa.
e Példa 2: ADHD-s tanuloknal a mozgéssal jaro, kézzel végezhetd feladatok

segithetik a figyelem fenntartasat és a bevondodast.

Bar ezek a modszerek eltérnek a hagyoményos tanitdsi technikaktol, a neurodiverz

tanulok szamara ajanlott eljarasok hosszl tdvon minden didk szdmara hasznosak
lehetnek, €s gazdagabba, hatékonyabba tehetik a tanuldsi élményt az egész osztalyban.

Meég ha elsdre nem is tlinik id6hatékonynak, ezek a tevékenységek hosszl tavon
tamogatjak a sokszinliséget, mivel a kézzel végzett kisérletek és gyakorlati feladatok
minden didknal és csoportnal mashogyan valosulnak meg. Ennek koszonhetéen
nemcsak a tanulok motivacioja novelhetd, hanem a pedagogusok szamara is
inspiralobb, élvezetesebb lehet a tanitas.
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EnterSTEAM kutatas — felmérés eredményei

Az EnterSTEAM projekt az Erasmus+ tdmogatasaval valosul meg, €s célja, hogy
feltarja a STEAM (Tudomény, Technologia, Mérndki tudoméanyok, Miivészetek és
Matematika) oktatasanak legfontosabb jellemzo6it és bevalt gyakorlatait Europa-szerte.
A projekt célja, hogy segitse az oktatasi innovaciot, és felkészitse a tanulokat egy
gyorsan valtozoé vilag kihivasaira.

A projekt egyik f6 célkitlizése egy modszertani utmutatd és egy digitalis eszkdztar
kidolgozasa, amely segiti a pedagogusokat abban, hogy magabiztosabban és
hatékonyabban alkalmazzdk a STEAM-modszert a mindennapi tanitasban.

2024 decemberében hat eurdpai orszdgban — Ausztridban, Magyarorszagon,

Olaszorszagban, Lettorszagban, Romaniaban és Torokorszagban — kérddives felmérés
késziilt. A kutatas azt vizsgalta, mennyire ismerik és alkalmazzak a tanarok a STEAM-
modszert, valamint milyen hatasait tapasztaljak — kiilondsen a didkok vallalkozoi

készségeinek, kreativitdsanak és befogadd szemléletének fejlédése szempontjabol. A
valaszad6 pedagdgusok kiilonféle iskolatipusokbdl és oktatasi szintekrdl érkeztek, igy
a valaszok valtozatos ¢€s értékes képet nyjtanak arrol, hogyan jelenik meg a STEAM

Eurdpa kiilonboz0 régidiban.
A STEAM ismertsége és megértése

A felmérésben részt vevo tanarok sajat bevallasuk szerint kozepes szinti ismeretekkel
rendelkeznek a STEAM-rdl. Egy 0-t6l 5-ig terjedd skalan az atlagos tudésszint 3,0 volt,
ami arra utal, hogy bar sokan hallottak mar a mddszerrdl, a gyakorlati alkalmazasédhoz
szlikséges tapasztalat vagy képzes sokszor hidnyzik. Ez egyértelmiien jelzi a tovabbi

pedagiogusképzések sziikségességét, kiilonosen gyakorlati foglalkozasok,
workshopok ¢€s valos példak bemutatasanak forméjaban.

Tobb tanar jelezte, hogy mar most is alkalmaz olyan mddszereket, amelyek

illeszkednek a STEAM szemlélethez — példaul projektalapt tanulast, tantargykdzi
egylittmiikodést vagy kozos problémamegoldast. Ugyanakkor mésok arrél szamoltak
be, hogy iskolajukban a hagyomanyos tanitasi forma az elterjedtebb, és bizonytalanok
abban, hogyan kezdhetnének bele a STEAM alkalmazasaba kiils6 tdmogatas nélkiil.

A miivészet szerepe és értéke a STEAM-ben

A felmérés egyik fontos megallapitasa, hogy a pedagogusok széles korben tamogatjak
a muvészeti elemek bevondsat a STEAM-modellbe. A valaszadok koriilbeliil 70%-a
szerint a kreativ és muvészeti tartalmak nagyon fontosak, mig 30% szerint
valamennyire fontosak. Ezek az aranyok azt mutatjdk, hogy a tanarok tilnyomo
tobbsége lényegesnek tartja a kreativitas fejlesztését a tanulok fejlodése
szempontjabol.
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Sokan kiemelték, hogy a miivészetek segitenek a didkoknak abban, hogy jobban
megértsék a tudomanyos és technikai tartalmakat — példaul vizuélis megjelenitéssel,
tervezéssel vagy épitéssel. A mivészeti elemek kiilonosen motivaljak azokat a
tanulokat, akik a kreativ feladatokon keresztiil tanulnak hatékonyabban, nem pedig a
hagyomanyos iskolai munkak soran.

STEAM és a tanuloi kreativitas

A felmérés egyik legmeghatarozobb eredménye, hogy a tanarok szerint a STEAM-
modszer jelentésen tamogatja a diakok kreativitasanak fejlédését. A valaszadok
tobb mint 90%-a szerint a STEAM erésen vagy mérsékelten noveli a tanuldk
kreativ képességeit.

A pedagogusok példéakat is hoztak: a valos életbdl vett problémakra keresett
megoldésok, prototipusok €pitése, vagy a tudoméanyos €s miivészeti elemek
kombinalasa mind hozzajarulnak ahhoz, hogy a didkok eredeti dtleteket dolgozzanak
ki, kritikusan gondolkodjanak, és tobbféle megkozelitést probaljanak ki.

A tanarok hangsulyoztak, hogy a kreativitds a STEAM-ben nem csupan a miivészi
alkotast jelenti, hanem a kérdezés batoritasat, a kockazatvallalast ¢és az \j
gondolkodasmodok kialakitasat is. Tobben azt irtak, hogy a STEAM-projektek
szabadsagot adnak a tanuloknak, ¢s lehetdséget biztositanak szdmukra az
onkifejezésre, ami nagyobb felelosségérzetet és elkotelezodést eredményez a tanulés
irant.

Tobb pedagdgus szerint a STEAM altal fejlesztett kreativitas javitja a diakok
motivaciéjat, koncentraciojat és onbizalmat — kiilondsen azoknal a tanuloknal, akik
a hagyomdanyos teszteken vagy eldadasokon kevésbé teljesitenek jol. Egy tanar igy
fogalmazott:

,2Amikor a didkok kreativak lehetnek, kivancsibba valnak, és batrabban

probalkoznak. Nem félnek a hibazastol.”
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STEAM és a vallalkozéi gondolkodas A felmérés egyik kiemelt témdja az volt, hogy
milyen kapcsolat van a STEAM-modszer és a vallalkozoi készségek fejlesztése kozott.
A tandroktol azt kérdezték, szerintiik segiti-e a STEAM a didkokat olyan képességek
elsajatitisaban, mint a kreativitds, kezdeményezOkészség, csapatmunka vagy
problémamegoldds. Az atlagos valasz 4,0 lett az 5-bél, ami azt mutatja, hogy a
pedagogusok tobbsége ugy véli, hogy a STEAM tamogatja a vallalkozo6i
gondolkodas fejlodését.

Sokan elmondték, hogy a STEAM-projektek soran a diakok felelésséget vallalnak a

sajat tanulasukért, ami nagyon hasonlit a vallalkozéi miikddésre. A tanulok gyakran
dolgoznak csapatban, valos problémakat azonositanak, kreativ 6tleteket dolgoznak ki,
megvalositjak azokat, majd bemutatjak az eredményeket. Ez a folyamat sok
szempontbol hasonlit egy kisvallalkozas vagy egy startup inditasdhoz.

A tanarok azt is kiemelték, hogy a didkok ilyenkor megtanuljak kifejezni otleteiket,
meghallgatni masokat, és rugalmasan alkalmazkodni a valtozé helyzetekhez — ezek
mind kulcsfontossagu vallalkozoéi tulajdonsagok. Tobben jelezték, hogy szivesen

hasznalnanak olyan tananyagokat vagy eszkozoket, amelyek segitik a STEAM és a

vallalkozo6iszemlélet kozvetlendsszekapcesolasat — példaul helyi vallalkozasokkal
valo egyiittmitkodést vagy szimulacios gyakorlatokat.

STEAM és inkluziv oktatas

A felmérés masik fontos kérdéskore az volt, hogyan kapcsolodik a STEAM az inkluziv
(befogado) oktatashoz. Az erre adott valaszok atlaga 3,9 volt az 5-bél, ami arra utal,
hogy a tanarok tobbsége hasznosnak és tamogaté szemléletiinek tartja a STEAM- et
minden tanulé szamara - fiiggetleniil azok hatterétol, sziikségleteitol vagy
képességeitol.

A pedagogusok arr6l szamoltak be, hogy a STEAM tobbféle tanulasi lehetéséget
kinal, példaul gyakorlati munkat, vizualis kifejezési modokat és csoportos
megbeszéléseket. Ez megkdnnyiti a kiilonb6zo tanulasi stilusu vagy sajatos nevelési
igényli (SNI) didkok bevonasat. Példaul azok a tanuldk, akiknek nehézséget okoz az
olvasas vagy iras, sokkal konnyebben kapcsolodhatnak be olyan feladatokba, ahol
épiteni, rajzolni vagy szerepelni kell.

A tanarok azt is hangsulyoztak, hogy a STEAM erésiti az egyiittmiikodést és a

hilcsykowOstigrteletet, ami elengedhetetlen egy befogadd

kialakitdsahoz. A csoportmunkak sordn a didkok sajat erdsségeik szerint jarulhatnak
hozza a kozos feladathoz, és megtanuljak értékelni egymas képességeit. Egy valaszado
igy fogalmazott:
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»A STEAM segit minden didknak megtaldlni a sajat hangjat. Van, aki az
Otleteivel vezet, mas rajzol, €épit vagy magyardz. Mindenkinek van mit
hozzatennie.”

Ugyanakkor a pedagogusok a nehézségeket is megemlitették. Az inkluziv STEAM-

oktatds specialis tananyagokat, tobb tervezési idot és esetenként pedagogiai
asszisztens segitségét is igényelheti. Tobben olyan képzéseket kértek, amelyek
kifejezetten az inkluziv STEAM-modszerekre fokuszalnak, ¢s bemutatjak, hogyan
lehet a univerzalis tervezés elveit alkalmazni annak érdekében, hogy minden tanuld
elérheto, érthetd modon vehessen részt a tanulasban.

Tanuléi bevonddas és tantargykoziség

A tandrok tobbsége egyetértett abban, hogy a STEAM jelentdsen noveli a tanuloi
aktivitast és érdeklodést. A valaszadok 61%-a szerint erdteljesen, mig 37%-uk
szerint mérsékelten fokozza a STEAM a tanulok motivaciojat. Ezek az
eredmények megerdsitik, hogy a STEAM élvezetesebbé, dinamikusabba és
tartalmasabba teszi az orakat.

A tantargyak kozotti 0sszefliggésekre vonatkozo valaszok atlaga 3,2 volt az 5-bél. A

pedagogusok elmondtak, hogy a STEAM o6sztonzi a kiilonb6z6 tudasteriiletek
osszekapcsolasat — példaul a matematika alkalmazasat a természettudomanyokban,
vagy a technologia hasznalatat kreativ kifejezés céljabol.

Sokan azonban megjegyezték, hogy az ilyen tantargykozi projektek megszervezése

nehézséget okozhat, ha nincs elegendd 1d0 a tervezésre, és hianyzik az iskola
vezetdségének tamogatasa.
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Tanari igények és kihivasok

Bér a legtobb pedagdgus tdmogatja a STEAM-madszert és elismeri annak eldnyeit, a
felmérés tobb kozos igényt és akadalyt is feltart:

1. Szakmai fejlodés

o Sok tanar jelezte, hogy soha nem kapott hivatalos STEAM-képzést.

o Sziikségiik lenne gyakorlati miihelyekre, online tanfolyamokra €s
konnyen kovethetd oratervekre.

2. 1d6- és tantervi nyomas

o A pedagogusok szerint a nemzeti tanterv gyakran kevés teret hagy az
innovacionak.
o Tobb idére lenne sziikségiik a tervezésre és az egylittmiikddésre.

3. Eroéforrasok hianya

o Sok iskolaban nincs elegendd anyag, eszk6z vagy technologia a
STEAM-hez.

oA  tanarok megfizethetd, ujrahasznalhato, kiillonb6z6é tanuléasi
helyzetekhez alkalmazkodo tananyagokat szeretnének.

4. Egyiittmiikodési lehetoségek

o A STEAM-oktatas gyakran igényli a tandrok kozotti csapatmunkat, de sok
iskolaban nincs kialakitott rendszer a kozos tervezésre vagy a kooperativ
tanitasra.

o Tobben kértek tobb team-teaching 1d6t, kdzos tervezd platformokat és
tantargyak kozotti koordinéciot.

Osszegzés és tovabbi 1épések Az EnterSTEAM felmérés értékes betekintést nyujtott
abba, hogyan érzékelik és alkalmazzak a STEAM-et az iskoldkban hat europai
orszagban. A tandrok erdsen tdmogatjdk a STEAM-et, mivel elésegiti a kreativitast, a
véllalkozoi készségek fejlodését és az inkluziv oktatast, mikdzben élvezetessé ¢és
tantargykozivé teszi a tanulast.

Ugyanakkor a sikeres bevezetéshez még jelentds akadalyokat kell lekiizdeni, mint a

képzés hianya, az eréforrasok sziikdssége ¢és a strukturalis korlatok. A pedagdégusok
egyértelmi utmutatast, gyakorlati eszkdzoket és tamogato intézkedéseket varnak el,
hogy a STEAM-oktatas fenntarthatd és hatékony lehessen.
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Ezek az eredmények kozvetleniil formaljak az EnterSTEAM projekt kovetkezd
szakaszait, amelyek a kovetkezOket tartalmazzak majd:

e Egy moddszertani itmutato, amely vilagos stratégiakat kinal a STEAM
mindennapi oktatasba valo beépitéséhez.

e Egy digitalis eszkoztar, amely alkalmazkodoképes oraterveket, tanari képzési
anyagokat és inkluziv gyakorlatokat tartalmaz.

Az EnterSTEAM projekt célja, hogy a tanarok valds igényeire reagalva felhatalmazza

Oket, és elosegitse a kreativ, befogado és vallalkozéi STEAM-tanulés elterjedését az
eurdpai osztalytermekben.

Osszegzés

Az EnterSTEAM kézikonyv bemutatja, hogy a STEAM megkozelités — vagyis a
Tudomény, Technologia, Mérnoki tudomanyok, Miivészetek és Matematika — milyen
nagy hatassal lehet az oktatasra. Hasznos mind a formalis (iskolai), mind a nem formalis
(k6zOsseégi vagy egész €leten at tartd) tanuldsban. A mai, gyorsan fejlodd technologiai
vilagban és egyre Osszetettebb problémakkal szembesiilve olyan oktatasra van sziikség,
amely nemcsak tényeket tanit. A STEAM segit a didkoknak fontos életkészségeket
fejleszteni — mint a kreativitas, csapatmunka, kommunikacid, kritikus gondolkodas és
véllalkozoi szemlélet. Ezek azok a készségek, amelyekre a 21. szdzad munkahelyein és
kihivasai kozott sziikségiik lesz.

A kézikonyv egyik legfontosabb gondolata, hogy a STEAM nem csupan tanitasi

modszer, hanem egy eszkoz a befogadas és a sokszinliség tdmogatasara az oktatasban.
Ha a miivészeteket is beillesztjiik a STEM targyak kozé, 0j tanulasi lehetdségeket
teremtiink tobb didk szamdara. A miivészetek segitik a tanuldkat onkifejezésben, kreativ
problémamegoldasban és a nehezebb fogalmak konnyebb megértésében. A STEAM
segitségével kiilonbozo hattérrel, nyelvi és képességbeli adottsdgokkal rendelkezd
tanulok is részt vehetnek, igy az oktatas igazsagosabba, ¢lvezetesebbé €s értelmesebbé
valik mindenki szamara.

A STEAM tamogatja az inkluziot is valos projekteken, csapatmunkan €s gyakorlati

tanulason keresztiil. Ezek a mddszerek kiilondsen azoknak a didkoknak segitenek, akik
hagyomanyos tanorakon nehezebben boldogulnak. Példaul egy olvasasi nehézséggel
kiizdd tanul6 kiemelkedhet egy makett épitésében vagy egy kreativ megoldas
megtervezésében. Egy masik nyelvet beszé16 didk pedig jobban megértheti a
tananyagot képek vagy csoportmunka segitségével. A STEAM minden tanulonak
lehetOséget ad, hogy a sajat erdsségeit bevetve értékesnek €s biiszkének érezze magat.
Az inkluziv oktatas noveli az Onbizalmat és segiti a didkokat abban, hogy tiszteletben
érezzék magukat.
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Egy masik fontos pont a kézikonyvben a kreativitas szerepe a tanuldsban. A STEAM
0sztonzi a tanuldkat, hogy j médokon gondolkodjanak, mas szemszdgbdl vizsgaljak a
problémakat, és egyedi megoldasokat alkossanak. A pedagdgusok kreativ eszkdzoket
is hasznalhatnak, mint a design thinking, szinhazi technikék, vizualis miivészetek vagy
szamitogépes gondolkodas, hogy segitsék a didkokat az anyag megértésében ¢s
¢lvezetében. Ezek az eszkozok izgalmasabba és konnyebben megjegyezhetdvé teszik
az orakat. A szakmai oktatasban a kreativitas kiilondsen fontos, hiszen a tanuloknak
valodi problémakat kell megoldaniuk a munkajuk és mindennapi életiik soran. A
kreativ gondolkodas rugalmassa és valtozasra készségesé teszi dket.

A vallalkozoi szemlélet is nagy része a STEAM-nek. Ez nem csak egy vallalkozas

inditasat jelenti, hanem kivancsisagot, batorsagot és az dtletek megvalositasara valo
készséget. A STEAM-projektek soran a tanuloknak gyakran tervezniiik, tesztelniiik €s
fejleszteniiik kell otleteiket. Megtanuljak, hogyan dolgozzanak csapatban, vezessék a
csoportot, és kozdsen oldjak meg a problémakat — ezek mind fontos vallalkozoi
képességek. A STEAM segitségével a didkok magabiztosabbak, motivaltabbak ¢€s
onallobbak lesznek, és megtanuljak otleteiket valos megoldasokka alakitani, amelyek
kozosségliket vagy akar a vilagot is segithetik.

A kézikonyv szamos hasznos példat és forrast mutat be a partnerorszagokbdl. Ezek jo

gyakorlatokat szemléltetnek, amelyek kiilonb6zé korosztalyoknak, tanulasi
sziikségleteknek és oktatési szinteknek felelnek meg. Lathatunk példaul tudomanyos és

kilibokatti foglalkozdsokat gyerekeknek, kodolasi ¢€s  robotikai

tinédzsereknek, valamint digitalis készségfejlesztd tanfolyamokat felndtteknek.

Vannak programok, amelyek kifejezetten lanyokat, sajatos nevelési igényti tanuldkat

vagy kisebbségi hatterti didkokat timogatnak. Ezek a példak bizonyitjak, hogy a

STEAM rugalmasan alkalmazhat6 sokféle modon, helyszinen és tanuldi korben.

A pedagogusok allnak a valtozas kdzéppontjaban. Nem csupan egy modszert kdvetnek,

hanem 0Ok teszik €16vé a tanuldst. Amikor a tandrok a STEAM-moddszert hasznaljak,
izgalmas, korszertli és befogado orakat teremtenek. Olyan tanulasi kornyezetet
alakitanak ki, ahol a didkok felfedezhetnek, kérdezhetnek és fejlddhetnek. Ehhez a
sikerhez a pedagdgusoknak képzésre, modern eszkdzokre €s egylittmiikodési
lehetdségekre van sziikségiik mas szakemberekkel. Ha magabiztosak és tamogatottak,
olyan oOrdkat tudnak tartani, amelyek valoban inspiraljék a tanulokat.

Ez a kézikdnyv az egyiittmiikodést is 6sztonzi. A STEAM a leghatékonyabb, ha

Eglonbozé tantargyakat tanitdé pedagdgusok dolgoznak egyiitt. Példaul
természettudomanyos €s egy miivészeti tanar kozosen tervezhetnek egy olyan projektet,
amely kreativan 6tvozi targyaikat. A csapatmunka segiti az 6tletek megosztasat, a
problémak kozos megoldasat és a tanitdsi modszerek fejlesztését. Az iskolak, nem
formalis oktatasi kozpontok és kozosségek kozotti egyiittmiikddés pedig megmutatja a
tanuloknak, hogyan kapcsolddik tanuldsuk a valé élethez.
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Osszefoglalva, a STEAM-oktatas nem csupan egy Uj trend. Egy erés, okos mddja
annak, hogy a tanulokat felkészitsiik a jovére. Otvozi a tudast, a kreativitdst és a
tarsas készségeket gy, hogy az oktatas teljesebb és értelmesebb legyen. A
STEAM-mel a didkok nem csak tényeket tanulnak — megtanulnak gondolkodni,
alkotni és cselekedni.

Ha a pedagdgusok beépitik a befogadas, kreativitas és vallalkozoi szemlélet (ICE)
értékeit STEAM oraikba, segitik a didkokat, hogy aktiv és feleldsségteljes tagjai
legyenek a tarsadalomnak. Ezek a tanulok jobban felkésziilnek a globalis kihivasokra,
mint a klimavaltozas, a digitalis atalakulds vagy a tarsadalmi valtozasok. Tudasukat
nem csak az iskoldban, hanem a valo ¢€letben is hasznalni tudjak.

Az EnterSTEAM projekt vilagos lizenetet kiild a pedagdgusoknak és

oktatasvezetoknek: ideje ujragondolni, hogyan tanitunk. Ideje olyan oktatas felé 1épni,
amely mindenki szdmara nyitott, a valdsdghoz kapcsolodik, és a tanulok képességeinek
fejlesztésére fokuszal. Ez a kézikonyv megadja a sziikséges oOtleteket, eszkozoket és
inspiraciot, hogy elinduljunk vagy megerdsitsiik ezt az utat.

Egyiitt erdsebb tanulokozosségeket épithetiink, jobb jovot teremthetiink a tanuldk

szamara, és pozitiv valtozast hozhatunk az oktatasi rendszerekbe a STEAM erejével.
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