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KLIMA GÁBOR

Egy STEAM oktatásimodell‑kísérlet  
társadalmilag érzékeny témákban

1 �A STEAM betűszó a következő szavakat összegzi: Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics

BEVEZETŐ

A természettudományok és a vizuális kul-
túra tantárgy tantervi vagy azon kívüli pár-
huzamai – az integrált szemléletű tanórák 
vagy projektek, illetve a két terület egymás-
ra hatását tükröző szaktárgyi órák – 
a művészetpedagógia azon határterületét 
jelölik ki, amely számtalan kevéssé kiakná-
zott lehetőséget rejt magában. 
Tanulmányunkban erre a helyzetre reflek-
tálva a biológia és vizuális kultúra tantár‑
gyak lehetséges együttműködésére szeretnénk 
példákkal szolgálni. Egy iskolai kísérlet 
során a biológiához köthető tananyagokat 
dolgoztunk fel a vizuális kultúra és vizuális 
média eszköztárát felhasználva. Az itt 
bemutatandó projektben a kreativitás 
hagyományos és digitális eszközökkel való 
fejlesztésének pedagógiai igényét kívántuk 
integrálni a természettudományos középis-
kolai oktatás keretei közé. 

1. ELMÉLETI KERETEK

A források alapján kevés iskolai kísérletben 
foglalkoztak eddig a vizuális művészetpeda-
gógia társadalmi érzékenyítő hatásával ter-
mészettudományos területen. A társadalmi, 
személyes vagy környezetet érintő témák 
régóta jelen vannak a művészetpedagógia 

különböző tanmeneteiben és módszertani 
munkáiban, de az oktatómunkát bemutató 
és értékelő kutatás jóval kevésbé hangsúlyos.

Az alább bemutatott projekt prog-
ramjának fontos elméleti és gyakorlati 
hátterét jelenti a STEAM‑modell.1 Ez 
a természettudományok, a mérnöki tervező 
gondolkodás és az alkotó kreativitás sziner-
giáját jelenti, ahol a (vizuális) művészetek 
aktív párbeszédben állnak a technológiai 
gondolkodással (Cheska, 2017; David, 
2016). A kísérlet során ezt a pedagógiai 
szemléletet és módszertant igyekeztünk 
integrálni közoktatási környezetbe 
(Hegedus és mtsai, 2016), és gyakorlatainak 
alkalmazásával megvizsgálni, hogy milyen 
hatással van a különböző vizuális készségek 
(pl. a térszemlélet) és a természettudo-
mányos készségek fejlődésére, valamint 
az ismeretanyag elsajátítására (Bush és 
mtsai, 2018). A STEAM‑modell erősen 
technika‑ és technológiafüggő pedagógia, 
fontos fókusza a tárgyalkotás, vagyis a craft 
szemléletmód (Cotantino és mtsai, 2010). 
Ebben az értelemben valóban újdonságot 
jelenthet a természettudományos tantár-
gyak tanítási gyakorlataiban (Plonczak és 
Zwirn, 2015; Schramm, 2000). 

A STEAM‑projektek középpontjában 
főleg a mérnöki és matematikai ismeretek 
művészettel való együttes tanítása, meg-
értetése szerepel. A természettudományok 
és művészetek integrált oktatásáról 
sokkal kevesebb közlemény látott eddig 
napvilágot. Természetesen vannak érdekes 



86
2021 / 11-12

programokat, gyakorlatokat leíró tanulmá-
nyok természettudományos területen is, 
ezek azonban kevésbé fókuszálnak a terület 
társadalmi összefüggéseire, problémáira.

A természettudományok nem elsősor-
ban társadalmi érzékenyítő szerepükről és 
funkciójukról ismertek. Természetesen ezt 
a karakterüket senki sem vitatja, de az isko-
lában értelmezett természettudományos 
(reál‑) oktatás nem ezt tekinti elsődleges 
(vagy sokadlagos) feladatának. Azonban 
a különböző környezeti jelenségek, 
az ember és környezet kapcsolata, valamint 
az ember által okozott környezeti károk 
előtérbe kerülése a társadalmi párbeszédek-
ben ezen változtatni látszik.

Művészetpedagógiát ma már több-
nyire érzékenyítő karakterrel tervezünk. 
(Knochel, 2013; Errázuriz, 2019). 
A közoktatásban megvalósuló vizuális 
művészetpedagógia a kritikai gondolkodás, 
a társadalmi érzékenység és érzékenyítés, 
valamint a felelősség-
vállalás gyakorlásának 
egyik legfontosabb peda-
gógiai területévé vált 
(Graham, 2007; Lucero, 
2016). A kísérletekben 
tervezett feladatok 
az interdiszciplináris, 
integratív szemlélet mellett ezt a tényezőt 
sem hagyhatják figyelmen kívül. Az öko-
lógiailag és társadalmilag tudatos művé-
szetpedagógiai gyakorlatok megjelenése 
természettudományos területen nemzetközi 
trendekkel találkozik (Anderson és Guyas, 
2012; Jacobson, Seavey és Mueller, 2016) – 
a jelen tanulmány tárgyát képező program 
ismeretterületei (populációbiológia és 
ökológia) is erre reflektálnak. A társadalmi 

2 �A 150 éves, nagy múltú budapesti Eötvös József Gimnázium (EJG) a magyarországi középiskolákat különböző szem-
pontok alapján rangsoroló listákon rendre az első öt hely egyikén végez, és már évek óta Magyarország egyik legjobban 
teljesítő oktatási intézményének számít. A tanulók szociális és kulturális háttere az úgynevezett városi közép‑ és felső 
középosztály. Az egyetemi diplomával rendelkező szülők aránya közel 100 százalék (forrás: iskolai adatbázis). Ennek 
megfelelően szinte az összes tanuló az érettségit követően valamelyik egyetemen folytatja tanulmányait.

érzékenységet alapvetőnek tekintő művé-
szetpedagógia fejlesztésének lehetősége 
különböző tantárgyak különböző isme-
retterületeiben van jelen, így változatos 
pedagógiai módszertanok, projektek és 
tantárgyközi együttműködések megvaló-
sítását teszi lehetővé. Ezek közül az egyik 
a természettudományi tantárgyakban 
(matematika, fizika, kémia, biológia) jelen 
lévő, egyben társadalmi szempontból 
érzékeny területek feldolgozása.

A biológia tantárgy az ilyen karakterű 
kérdéseket többnyire konkrét tananyagok 
formájában tematizálja és dolgozza fel. 
Az ökológia, a környezetvédelem és kör-
nyezetszennyezés, az éghajlati jelenségek, 
a populációbiológia mind‑mind részét 
képezik a biológia tantárgy tanmeneteinek. 
Az, hogy ezek társadalmi szempontból 
érzékeny területek, egyben azt is jelenti, 
hogy az érzékenyítő módszerekre és 
projektekre eleve számtalan lehetőséget 

rejtenek magukban. 
A konkrét érzékenyítő 
hozzáadott tartalmat 
pedig a vizuális kultúra, 
tágabb értelemben 
a művészetpedagógia 
hozhatja be a biológiata-
nítási folyamatba.

2. A KÍSÉRLET

A kísérlet alanya a budapesti Eötvös József 
Gimnázium2 hetedik évfolyama volt 
a 2018/19‑es tanévben. A résztvevő diákok 
száma 31, átlagosan 13 évesek. A program 
szeptembertől januárig zajlott, két 

a természettudományok 
nem elsősorban társadalmi 
érzékenyítő szerepükről és 

funkciójukról ismertek
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szakaszban. Az osztály 
a biológia tantárgy tan-
menetébe tartozó két 
témakört dolgozta fel – 
a kísérleti csoportban 
a vizuális kultúra tan-
tárggyal integrálva, 
a kontrollcsoportban 
integráció nélkül, 
hagyományos módszerekkel. Az első téma 
ökológiai jellegű volt (környezetvédelem), 
a második téma a populációbiológia egyes 
területeit érintette.

Ezen az évfolyamon a populációbio-
lógia, a környezeti és társadalmi kérdések 
a biológia tantárgy tanmenetében erős 
hangsúllyal vannak jelen, és konkrét 
tananyagok formájában öltenek testet. 
A vizuális kultúra tanmeneteiben ebben 
a korosztályban a manuális technikák 
(hagyományos rajztechnikák: festés, kézi 
rajz) elsajátítása zajlik. A kísérlet során ezt 
kiegészítettük digitális technikákkal és 
a digitális kreativitásfejlesztés módszertaná-
nak és gyakorlatainak bevezetésével.

A 12–13 éves tanulók egyidőben, 
bontott csoportokban kapták meg 
a feladatokat, amelyeket párokat alkotva, 
projektjelleggel oldottak meg. Az osztály 
egyik fele a hagyományos biológia‑tanterv 
alapján dolgozta fel a tananyagot, a másik 
fele pedig az integrált biológia‑ és vizuális-
kultúra‑módszertan alapján. Az értékelés 
mind a két csoportban a hagyományos 
biológia tantárgyi (természettudományos) 
értékelés alapján zajlott, hogy össze tudjuk 
hasonlítani a két csoport ismeretszerzésé-
nek hatékonyságát.

A kísérlet egyik hipotézise, hogy a bio-
lógia‑tananyag vizuális, kreatív feldolgozása 
hozzá fog járulni az ismeretanyag mélyebb 
megértéséhez, ez pedig igazolható kvalita-
tív és kvantitatív módszerekkel. A másik 
feltételezés, hogy a természettudományos 
oktatás integrálása a művészetpedagógiával 

növeli az érzékenységet 
a környezet védelmével 
kapcsolatos problémák, 
illetve a népességnö-
vekedéssel kapcsolatos 
kihívások iránt. Első 
hipotézisünket kont-
rollcsoportos iskolai 
kísérlettel, második 

hipotézisünket a kísérlet után három 
hónappal később adminisztrált, követő 
kérdőívvel és fókuszcsoportos interjúval 
vizsgáltuk.

A két projekt és a zárószakasz időtartama:
•	 projekt: 2018. szeptembertől novemberig; 

vizuális kultúra tantárgyból összesen 8 
óra, biológia tantárgyból hetente 1 vagy 
2, összesen 10‑12 tanóra (az elmaradó 
vagy osztott tematikájú órák miatt hozzá-
vetőleges adat). 

•	 2. projekt: 2018. decembertől 2019. janu-
ár végéig: vizuális kultúra tantárgyból 
összesen 7 óra, biológia tantárgyból he-
tente 1 vagy 2, összesen 10 tanóra.

•	 A két projekt eredményeiről közös tanu-
lói prezentáció: 2019. január, összesen 2 
óra.

Mindkét projektnél lehetőséget adtunk 
a vizuáliskultúra‑órák keretében készült 
projektmunkák otthoni befejezésére (erre 
a csoportban csak öt tanulónak volt szük-
sége). A kutatás céljai szempontjából nem 
volt releváns az esetleges felnőttsegítség, 
hiszen nem a vizuális képességek fejlődését 
és a munkák színvonalát, hanem a problé-
mák mély megértését vizsgáltuk. A biológia 
tudásszintmérő teszt a kísérleti és a kont-
rollcsoportban is témazáró dolgozat volt. 
Kontrollcsoportos iskolai kísérletünkben 
utóméréssel és korábbi, hasonló témakört 
feldolgozó témazáró tesztek eredményeinek 
összevetésével is vizsgáltuk az ismeretanyag 
megértését.

a kísérlet egyik hipotézise, 
hogy a biológia‑tananyag 

vizuális, kreatív feldolgozása 
hozzá fog járulni 

az ismeretanyag mélyebb 
megértéséhez
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Az iskolai kísérlet megkezdése előtt a két 
tanár megtervezte az integratív szemléletű 
fejlesztő programot, melyeket a biológia és 
a vizuális kultúra tantárgy óráin valósítottak 
meg. Az órákat a tanárok saját szakjuknak 
megfelelően tartották. 
A biológiatanár tudás-
szintmérő tesztet vett fel, 
a rajztanár csoportos, 
szöveges értékelést adott 
a projekt során készült 
munkákról. 

A projektek tervezésénél három alapvető 
szempontot tartottak fontosnak: 
•	 Az első egy hagyományos értelemben vett 

pedagógiai cél volt, nevezetesen a biológia 
tananyagainak megismerése és elsajátítá-
sa, a pedagógus részéről környezetbioló-
gia és populációbiológia jól körülhatárolt 
és leírt tananyagrészeinek „megtanítása”. 

•	 A második cél a társadalmi, környezeti 
érzékenység ismeretanyagokon keresztül 
történő növelése. Ez természetesen nehe-
zen mérhető kutatási célként és ered-
ményként jelenik meg a folyamatban, de 
a tematikák kreatív feldolgozása hipotézi-
sünk szerint ezt a célt szolgálhatja.

•	 A harmadik cél a vizuális kultúra tan-
tárgy kreatív módszertanainak integrálá-
sa és alkalmazása természettudományos 
ismeretterületeken. A vizuális kultúra és 
média ebben a folyamatban pedagógiai 
támogató eszközként definiálja magát.

2.1. A munkák technikája és 
a tanórák menete – Stop motion 
animáció3

Ez a technika egyszerre volt analóg és 
digitális. A tanulóknak animációkat 

3 �Magyarul stoptrükk animáció. Állóképek sorozatos rögzítését (képkockák) és egymás utáni lejátszását jelenti, ahol 
maga az animáció ezeknek az állóképeknek a sorozattá történő összedolgozása.

kellett készíteniük, elsősorban papírkivá-
gásos technikával. A hagyományos 
rajzanimáció túlságosan időigényesnek 
tűnt, valamint rajztechnikai szempontból 
túl nagy kihívást jelentett volna ebben 

a korosztályban. A stop 
motion animációs tech-
nikák nagy előnyét 
jelenti pedagógiai szem-
pontból, hogy a művek 
viszonylag gyorsan elké-
szíthetőek, valamint 

elérhetőek hozzá ingyenes applikációk 
okostelefonokra. A tanulók a projekt során 
a Stop Motion Studio nevű applikációt 
használták, amelyet kifejezetten 10‒15 év 
közötti felhasználók számára fejlesztettek, 
ennek megfelelően a kezelése rendkívül 
egyszerű.

A tanulók többnyire színes papírokat, 
újságokat, ollót és ragasztót használtak, 
a technikai kikötés pusztán annyi volt, 
hogy a végeredmény egy stop motion 
technikával készült animáció legyen. 
A program tapasztalatai alapján ez a tech-
nika viszonylag egyszerűen és alacsony 
eszközigénnyel alkalmazható közoktatási, 
tantermi környezetben.

A tanulók beszámolói alapján az ani-
mációs technika nem jelentett problémát. 
A korosztály digitális kompetenciái (leg-
alább is a kísérleti programnak otthont adó 
intézményben) messze kielégítőek voltak 
a feladat megoldásához. 

A biológia‑témakörök gyakorlati 
feldolgozása a vizuális kultúra órán tehát 
a következő munkafázisokat foglalta 
magában:

1.	 Rövid előadás a témáról;
2.	 Párok vagy csoportok megalakítása (opci-

onálisan);

a társadalmi, környezeti 
érzékenység ismeretanyagokon 

keresztül történő növelése
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3.	 A munkához szükséges eszközök kiválo-
gatása;

4.	 Stop motion applikációk letöltése, illetve 
kezelésük gyakorlása;

5.	 A készítendő animációs kisfilm témájá-
nak meghatározása;

6.	Feladatok megosztása, munka megkez-
dése. 

2.2. Első téma: ökológia és 
környezetvédelem

A 21. századi oktatás egyik fő törekvése 
a környezettudatosság növelése. Ennek 
megfelelően a kísérlet első projektje a kör-
nyezetvédelemmel foglalkozott. A külön-
böző ökoszisztémák és az emberi tevé-
kenység összefüggései, az ember által 
okozott környezeti károk és jelenségek 
számos társadalmi kérdést is felvetnek, 
amelyek megismerése és kreatív iskolai fel-
dolgozása előmozdíthatja a tanulók 
ökotudatosságának növekedését, és azzal 
összefüggésben növelheti társadalmi érzé-
kenységüket. A téma tágan volt meghatá-
rozva, az egyetlen keret az volt, hogy 
illeszkednie kell abba a problematikába, 
amelyet a biológiai tantárgy idevágó tan-
anyag egységei érintenek.

2.3. Második téma: 
a populációbiológia

A második projektben 
a populációnövekedés és 
az ehhez kapcsolódó 
emberi és állatvilágban 
fellelhető stratégiák vizs-
gálata következett. 
Az emberi és állati társa-
dalmak összehasonlító 

4 �Így nevezzük a vizuális kultúra tanóra során megoldott feladatokat, ahol a tanulók alkotással foglalkoznak.

elemzése volt a cél, ahol a két világ össze-
függéseit, egymásra hatását vizsgáltuk. 

A technika ebben az esetben is stop 
motion animáció volt. A hipotézis most 
is ugyanaz volt, mint az első projektnél: 
a terület kreatív, vizuális feldolgozása 
hozzájárulhat olyan mélyebb összefüggések 
megértéséhez, amelyek segítik a probléma-
kör tágabb értelmezését.

A digitális eszközök és a multimediális 
módszertan mind a két esetben fontos 
pedagógiai módszerként jelent meg. 
A hagyományos, analóg rajzeszköztár 
kibővítése ilyen irányokba reálisabban 
modellezi a tanulók valós eszközhasználati 
gyakorlatát. 

2.3.1. A hulladék‑szobor
Témájában az első projekthez kapcsolódott 
egy harmadik vizuáliskultúra‑feladat, 
amely párhuzamosan futott a tervezési fel-
adatokkal.4 A tanulókat arra kértük, hogy 
két héten át gyűjtsék az osztálytermükben 
keletkező szemetet egy külön erre a célra 
kihelyezett kartondobozba. A szerves hulla-
dék kivételével itt kellett tárolniuk minden 
keletkező hulladékot (elsősorban 
műanyag‑, fém‑ és papírhulladékot). A két 
hét leteltével a szemetet „kimosták”, hogy 
olyan állapotba kerüljön, amely megfelelő 
alapanyagul szolgál egy szemétszobor elké-
szítéséhez. Ezek után az osztály három cso-
portra osztva szemétszobrot készített a hul-
ladékokból. Az elkészült műveket az iskola 
különböző területein a mennyezetre füg-

gesztve installáltuk, 
a művek láthatóvá tételé-
re koncentrálva. 

A projekt célja az volt, 
hogy felhívjuk a tanulók 
figyelmét a tudatosabb 
fogyasztásra és a szemét 
kreatív matériaként 

az ember által okozott 
környezeti károk és jelenségek 
számos társadalmi kérdést is 

felvetnek
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történő kezelésének, alkalmazásának lehe-
tőségére. Fontos pedagógiai, módszertani 
szempont volt, hogy ebben a kiegészítő 
feladatban a tanulók 
nem használtak digitális 
eszközöket. A szobrok 
összeállításánál ollót, 
ragasztót, kötelet, fonalat 
és cérnát használhattak. 

A digitális eszközöket 
is mozgósító multimediális pedagógiai mód-
szertan és az analóg technikák alkalmazása 
így egymásra hatva, egymást kiegészítve, 
a kreativitás különböző területeit igénybe 
vevő módon segítette értelmezni a környe-
zeti, ökológiai problematikákat és a föld 
túlnépesedése által felvetett kérdéseket.

3. A KÍSÉRLET ÉRTÉKELÉSE

A vizuáliskultúra‑feladatok értékelési szem-
pontjai elsősorban tartalmiak voltak. Mivel 
a technika digitális volt, a műfaj pedig 
a stop‑motion animáció, ezért viszonylag 
jól körülhatárolható mediális térben 
mozogtak a tanulók. A művek esztétikai 
értéke, vagyis, hogy mennyire lett „szép 
vagy igényes” a megoldás, szintén szempont 
volt az értékelésnél, habár a megszokott 
vizuáliskultúra‑feladatokhoz képest cseké-
lyebb súllyal esett latba. Párokban megol-
dott projektfeladatról lévén szó, értékelni 
kellett az együttműködést és a kreatív csa-
patmunkát is. (A kooperációs készség fej-
lesztése vissza‑visszatérő motívum a vizuális 
kultúra programjaiban is.)

A záró projektmunka‑bemutatót a két 
tanár közösen vezette és szóban értékelte. 
A tanulók értelmezve és magyarázva, 
társaik előtt mutatták be elkészült filmjeiket. 
Indokolniuk kellett a témaválasztást is. 
Kifejezetten magas színvonalú prezen-
tációkat készítettek. A páros prezentálás 

komplex diskurzust alakított ki a tanulók és 
a kísérletet vezető tanárok között. A tanulók 
lényegében csoportosan értékelték egymás 

munkáit. Beszámolóik 
alapján ez a formátum 
jelentősen hozzájárult 
ahhoz, hogy utólag is 
pozitív élményként él 
tovább bennük a kísérlet, 
mind témáit, mind 

módszereit tekintve. A kísérlet hatására 
a távoktatás alatt a biológiatanár áttért 
az online csoportos értékelésre.

3.1. Fókuszcsoportos interjúk

A kísérlet fontos elemét alkották az úgyne-
vezett fókuszcsoportos interjúk. Ezek hiva-
tottak ellenőrizni a tanulók témákról alko-
tott véleményét, valamint a projektről 
magáról is visszajelzést adtak. Az érzékeny-
ség a társadalmi, szociális témák iránt 
nehezen mérhető vagy számosítható terü-
let, ezért a kísérlet itt narratív módszereket 
alkalmazott, vagyis tulajdonképpen irányí-
tott kérdésekkel „meséltette” a tanulókat. 
Egyrészt felmérte az ökológiai és populá-
cióbiológiai témákkal kapcsolatos ismerete-
iket, másrészt vizsgálta, hogy hozzáállásuk 
módosult‑e a program hatására. Az álta-
lunk megfogalmazott kérdések összetett, 
gyakran több témát és területet magukban 
foglaló komplex kérdések voltak. 

Néhány kérdés az interjúk anyagaiból:
•	 Milyen módon foglalkozol környezetvéde‑

lemmel (ha foglalkozol), és hogyan/honnan 
tájékozódsz a témával kapcsolatban? Első‑
sorban iskolai körülmények között, vagy 
iskolán kívül?

•	 Mit jelent számodra a környezettudatos 
magatartás, és szerinted ez milyen módon 
jelenik meg az otthoni és az iskolai életed‑
ben?

a technika digitális volt,  
a műfaj pedig a stop‑motion 

animáció
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•	 Hogyan értékeled a program hatását a té‑
mákról alkotott véleményedre, gondolata‑
idra? Ha nem volt hatása, akkor miért 
nem és hogyan lehetett volna?

•	 A program technikai, technológiai része je‑
lentett‑e számodra bármilyen nehézséget? 
Ha igen, miért nem, ha nem, miért nem? 

•	 A digitális technológia tanórai használata 
hogyan függ össze (ha összefügg) a globális, 
környezeti kérdéseket érintő jelenségekkel?

A kérdések e korosztály számára időn-
ként túl bonyolultnak bizonyultak, de össze-
állításuknál ez a kutatói koncepció részét 
képezte. A cél a minél komplexebb válaszok 
nyerése volt, annak érdekében, hogy árnyalt 
képet alkothassunk a témák iránti érzékeny-
ség mértékéről és karakteréről.

Viszonylag általános volt, hogy a tanu-
lók nehézségekről számoltak be a technika 
kapcsán. Nem a stop‑motion animáció 
technikája jelentett nehézséget, hanem 
a gondolataik, alkotói koncepciójuk ilyen 
módon történő interpretálása. Többen 
beszámoltak arról, hogy az egyszerű, 
hagyományosabb rajzfeladatokhoz vannak 
vagy voltak szokva, ami leggyakrabban 
egy papírt és egy ceruzát igényel, és 
elvétve mozdul el a vizuális ábrázolás 
legalapvetőbb módszereitől. Ezekhez 
képest az animációkészítés értelemszerűen 
nagyobb kihívást jelentett. Egy tanuló 
válaszában egyenesen 
hibásnak és értelmetlen-
nek nevezete a technika 
kiválasztását, mert véle-
ménye szerint sokkal 
közvetlenebbül lett volna 
képes kifejezni magát, ha csak rajzolni 
kell. Elképzelhető, hogy ez így is van. Más 
tanulók a technikát firtató kérdésekre 
adott válaszaikban nem fogalmaztak ilyen 
sarkosan, de egyértelművé tették, hogy 
úgy érzik, alkotói szabadságukat korlátozta 
az animációs technika alkalmazása. 

A biológia témáival kapcsolatban 
általános alultájékozottság képe rajzolódott 
ki. Ez természetesen lehet az életkor miatt 
is (13 év), de az interjúk alapján inkább 
a korábbi iskolai oktatás hiányosságai 
sejlenek fel, vagyis lényegében az idevágó 
tananyag korábbi sekélyes, kreativitást 
nélkülöző átadása. Ezt a diákok válaszai 
is gyakran alátámasztották. Az interjúk 
során világossá vált, hogy a projektekben 
feldolgozott témák megragadták a tanu-
lók nagy részét.      Válaszaik alapján 
a tananyag kreatív, alkotó feldolgozása 
ehhez jelentős mértékben járult hozzá. 
A legtöbb tanulót a szemétszobor‑készítés 
és általában a hulladékanyagokkal való 
foglalkozás indította el a témák mélyebb 
megértése felé. Több beszámoló alapján 
a szelektív hulladékgyűjtéssel kapcsolatos 
heuréka!‑élmény sem volt ritka. Idézet 
egy válaszból (a kérdés: Milyen módon 
foglalkozol környezetvédelemmel (ha 
foglalkozol), és hogyan/honnan tájékozódsz 
a témával kapcsolatban? Elsősorban iskolai 
körülmények között, vagy iskolán kívül?): 
“Környezetvédelemmel eddig nyilván nem 
foglalkoztam semmilyen módon. De ez 
a szemétszobor‑készítés nagyon jó volt, 
azóta itthon is csináltam már többet is, 
és úgy általában átálltam a csomagolás-
mentességre, mert eddig tényleg para volt 
a helyzet!”.

Egyes kérdéseket 
a kontrollcsoport 
diákjainak is feltettünk. 
Összességében a két cso-
port között az interjúk 
alapján jelentős különb-

ség látszik az érzékenység mértékében. 
A kísérleti csoport pozitívabban, értőbben 
és aktívabban viszonyult a projektben 
mozgósított két témához. A kontrollcsoport 
is rendelkezett ismeretekkel a biológia 
idevágó tananyagairól, de ezen túlmenően 
kevesebb érdeklődést mutattak a témák 

a cél a minél komplexebb 
válaszok nyerése volt
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iránt. Ennek minden 
bizonnyal a vizuális 
kultúra órán megva-
lósuló kreatív alkotó 
megismerési folyamat 
hiánya az oka. 

A kérdőíveknek 
értelemszerűen nem az összes kérdése volt 
releváns a kontrollcsoport szempontjából. 
Azok a kérdések, amelyek kifejezetten 
a digitális kreativitás alkotó módszertanára 
és annak hatására kérdeztek rá, nem voltak 
értelmezhetőek a témát a hagyományos 
biológiaórán feldolgozó csoport szemszö-
géből. A kísérleti program lebonyolítói itt 
elsősorban azt kívánták megvizsgálni, hogy 
a hagyományos értelemben vett biológiaóra 
(amely ebben az esetben többnyire fron-
tális módszereket alkalmazott, a digitális 
technika pedig kizárólag a szemléltetést 
szolgálta) milyen mértékben és módon 
járul hozzá a tanulók adott témák iránti 
érzékenyítéséhez. A válaszok vegyes képet 
mutattak. Mivel olyan területekről van 
szó, amelyek amúgy is számot tartanak 
bizonyos fokú érdeklődésre, szép számmal 
érkeztek pozitív összképről árulkodó 
visszajelzések a kontrollcsoport diákjainak 
köréből is. Ezek azonban többnyire 
olyan standard válaszokat tartalmaztak, 
amelyekből nem derült ki egyértelműen, 
hogy a tanuló valóban pozitívan élte‑e meg 
a témaegységekkel való foglalkozást, vagy 
csak előzetes ismeretei birtokában tudta, 
hogy érdeklődni illik azok iránt.

Visszatérő jelenség, amely szinte 
minden válaszban, mind a két csoportban 
megfigyelhető volt valamilyen mértékben, 
hogy a tanulók „meg akartak felelni”, 
vagyis olyan válaszokat adtak, amelyekről 
azt sejtették, hogy a kérdező tanár hallani 
szeretné. Ez természetesen nehezen ellen-
őrizhető állítás, mégis egyfajta mintaként 
kirajzolódik a válaszokból. Ennek oka a jól 
teljesítés kényszerérzete lehet. Mindenesetre 

az őszinte válaszok 
kiszűrése ebben az eset-
ben is, mint minden 
önbevallásos tesztnél 
vagy kérdőívnél, eseten-
ként problematikus volt.

3.2. A biológiateszt témakörei és 
üzenetei

Az ellenőrző biológiateszt témakörei és kér-
dései elsősorban arra irányultak, hogy 
a tanulók megértik‑e egyrészről a populá-
cióbiológia alapvető működését és törvény-
szerűségeit, valamint összefüggéseit komp-
lexebb társadalmi folyamatokkal 
– másrészről pedig az ökológia környezet-
védelem karakterére koncentráltak. Mind 
a két témakör meglehetősen tág teret hagy 
a tanár számára a fókuszok, hangsúlyok 
kijelölésére. Mivel valóban összetett jelen-
ségekről van szó, lényeges volt, hogy 
a tanár milyen irányba „tereli” a tanulókat 
a tesztekkel. 

A hagyományos, feleletválasztós tesztek 
helyett összetettebb, kifejtős jellegű kérdé-
sek voltak a feladatsorban, melyeket inkább 
tekinthetünk problémafelvetéseknek. 
Természetesen az esszészerű válaszoknak 
tartalmazniuk kellett olyan elemeket is, 
amelyek a konkrét tananyag ismeretét 
voltak hivatottak ellenőrizni.

Néhány tesztkérdés:
•	 Hasonlítsd össze az emberi társadalom po‑

pulációs stratégiáit (ha vannak) az emlős 
állatok ragadozó és növényevő fajainak 
populációs stratégiáival (ha vannak)!

•	 Hasonlítsd össze őshonos és invazív nö‑
vény‑ és rovarfajok populációs stratégiáit!

•	 Milyen hatása lehet az emberi társadal‑
maknak a nem emberi társadalmak (nö‑
vény, rovar, emlős, stb.) populációs straté‑
giáira?

olyan területekről van szó, 
amelyek amúgy is számot 
tartanak bizonyos fokú 

érdeklődésre



93
műhely

Egy STEAM oktatásimodell‑kísérlet társadalmilag érzékeny témákban

•	 A globális felmelegedés hatása a környezet‑
re a populációbiológia szempontjából.

•	 Környezetszennyezés és társadalom. Mi‑
lyen módon sújtja a városi és vidéki popu‑
lációkat?

A biológiatesztek kifejtős feladatainak 
értékelése egyrészről kulcsszavas módszerrel 
történt, vagyis bizonyos szavak, kifejezések 
használata pontot ért. Másrészről számított 
az összkép, az általános tájékozottság és 
az ismeretanyag érthető, világos átadása, 
közvetítése.

4. EREDMÉNYEK ÉS ELEMZÉS

A kísérleti csoportban részt vevő diákok (15 
fő) eredményei általában jobbnak bizonyul-
tak a kontrollcsoporténál (16 fő), az eltérés 
azonban nem jelentős. Mivel a biológia‑tan-
anyagot többé‑kevésbé az összes tanuló kivá-
ló eredménnyel vissza tudta adni, ezért 
az érdemjegyes értékelés-
ből nehezen tudunk 
következtetéseket levon-
ni. Ez összefügg 
az Eötvös József 
Gimnázium intézményi 
karakterével is. 

A hetedik osztályos 
tanulók rendre kiválóan, 
az országos átlagon felül teljesítenek mate-
matikai és szövegértési teszteken, valamint 
a motivációjuk is magas. A tudásanyag 
elsajátításával tehát nem volt gond, a kísér-
leti és kontrollcsoport is kiválóan megfelelt 
a követelményeknek. Az esszészerű, bővebb 
kifejtést igénylő feladatok azonban lehető-
séget adtak a téma megértésének mélyebb 
ellenőrzésére. Az érzékenyítő program 
sikere itt jobban tetten érhető. A kísérleti 
csoport alapvetően többet foglalkozott 
a biológia idevágó tananyagaival, méghozzá 

kreatív, alkotó módon. Ez a folyamat 
lehetővé tette tudásuk elmélyítését, amit 
jelentős részben iskolán kívül, magánszor-
galomból értek el. Az érzékenyítés ebből 
a szempontból abszolút sikerként értékelhe-
tő, hiszen olyan témákra irányította a diá-
kok figyelmét, amivel maguktól sejthetően 
kevesebbet foglalkoztak volna. A vizuális 
kultúra és a biológia tananyagnak azon 
keresztül történő kreatív, alkotó feldolgo-
zása – és ennek sikere – tehát egyértelműen 
előrevetít egy olyan módszertant, amellyel 
növelhetjük a tanulók társadalmi érzé-
kenységét, méghozzá olyan alulreprezentált 
területeken, mint a természettudományok. 
Ebben a STEAM‑pedagógia módszertana 
segítségünkre lehet, amennyiben alkalmaz-
zuk kreatív, integratív, interdiszciplináris 
szemléletét.

5. LEZÁRÁS

A fent bemutatott két 
program a kísérletet vég-
ző pedagógusok számára 
kiválóan illusztrálta, 
hogy egyrészről miként 
képes együttműködni 
a vizuális kultúra tan-
tárgy a természettudo-
mányos tantárgyakkal, 

másrészről pedig azt, hogy miként képes 
a művészetpedagógia direkt vagy indirekt 
módon hatni egy intézményen belül társa-
dalmi és ökológiai kérdésekben. Ebben 
a kontextusban a vizuális kultúra egyértel-
műen mint érzékenyítő tantárgy és terület 
van jelen. Ezt a karaktert kiegészítve a digi-
tális eszközhasználat kreatív lehetőségeivel 
olyan komplex tantárgyi módszertant kap-
hatunk, amely képes lehet egy intézményen 
belül újradefiniálni a hagyományos rajzóra 
helyét és szerepét. Ehhez természetesen 

a kísérleti csoport alapvetően 
többet foglalkozott a biológia 

idevágó tananyagaival, 
méghozzá kreatív, alkotó 

módon
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szükséges a pedagógus és az intézmény 
támogató szerepe, de ilyen kérdésekben ez 
talán magától értetődő lehet. 

Az itt bemutatott kísérlet befejezése 
természetesen nem jelentette a tanulók 
STEAM pedagógiai elveken alapuló 
programjának végét. A kísérlet során szerzett 
tapasztalatokat a közreműködő pedagógu-
sok felhasználták (és jelenleg is felhasznál-
ják) későbbi programjaik tervezésénél is. 
A program bekerült a jelenleg akkreditáció 
alatt álló új vizuáliskultúra‑okostankönyvek 
különböző évfolyamok számára írt tartalmai 
közé. A hazai tankönyvkiadás első olyan 

könyvei készülnek, amelyek konkrét 
projektfeladatok formájában, közoktatási 
környezetre tervezve alkalmazzák a STEAM 
pedagógia elveit, módszereit. A tankönyvek 
publikálásának ideje 2022 tavasza.

A közlemény alapját képző kutatás 
az MTA‑ELTE Vizuális kultúra szakmód‑
szertani kutatócsoportjának „Moholy‑Nagy 
Vizuális Modulok – a 21. század képi 
nyelvének tanítása” projektjéhez (is) kapcso‑
lódik. A tanulmány elkészítését a Magyar 
Tudományos Akadémia Tantárgypedagógiai 
Kutatási Programja támogatta.
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