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Kispdl Déniel

Mivészetek, irodalom és a STEAM koncepcidja

Bevezetés

Napjaink oktatdsi rendszereiben egyre nagyobb igény formdlédik arra, hogy a tantdr-
gyakra ne tgy tekintsiink, mintha azok egymadstdl elzdrt szigetként funkciondlndnak
negyvendt perces id6sdvokra szabdalva, hanem éppen ellenkez6leg, tehdt keressitk meg
azokat a kapcsoléddsi pontokat, amelyek dtjdrhatdsigot biztositanak kozottiik. Ez a
problémakor a vildg egy részén olyan tendencidkat inditott Gtjukra az intézményesiilt
oktatis teriiletén, amelyek egyik legfbb jellemzdje éppen az, hogy hidat képeznek az
egyes szaktdrgyak, tudomdnyteriiletek kozott azért, hogy a tanuldk a vildgban felmeriild
egyes problémakat dsszességében tudjdk szemlélni, tobb oldalrdl tudjik megkozeliteni.
Hazdnkban a 2020-as Nemzeti alaptanterv szintén kiemelt jelent8séget tulajdonit ezen
teriiletnek, hiszen a dokumentumban a médszertani alapelvek tekintetében lényeges
szempontként keriil megfogalmazdsra a kiilonbozé tantdrgyakat oktaté pedagégusok
koopericidja annak érdekében, hogy a tanuldk a tantdrgyak komplex perspektivdjibél
legyenek képesek szemlélni a tanérdkon megyvitatott kérdéseket, mindemellett pedig
lehetdségiik legyen ,,a témahetek, tematikus hetek, projektnapok, témédkhoz szervezett
események, tanulmdnyi kirdnduldsok, iskolai tdborok alkalméval a tantdrgyak szervezett,
osszefliggd, illetve kapcsol6dé tartalmainak integraldsira”. (NAT, 2020, 293. o.) Az
alaptantervben tovabb4 helyet kap az a megldtds is, miszerint ,,az iskoldknak tanitdsi
évenként tbb olyan tandra megszervezését ajdnlott beilleszteniiik a helyi tantervbe,
amelyben tobb tantdrgy ismereteinek integréldsit igényld (multidiszciplindris) téma
keriil a kozéppontba, a tanéra céljinak, tartalmanak és megvaldsitdsi médszereinek
megjelolésével”. (NAT, 2020, 293. o.)

Azt gondolom, egy-egy tandra témdjinak tdbbféle irdnybdl torténd megkoze-
litése — a magyar irodalom tantdrgy esetében példdul a tdrsmiivészetek, a kiilonféle
médiumok és a didkok popkultirdjinak bevondsa — segithet abban, hogy azok a
tanuldk is motivécidra taldljanak, akiktdl egyébként tdvol 4ll az adott tantdrgy, vagyis
esetiinkben az irodalom, illetve maga az olvasds. A belsé motivaci6 felkeltése, a tanulds
és a tudds éreékként vald szemléletére torekvd nevelés pedig kiilonosen fontos lehet
annak érdekében, hogy a mdr egyébként is jelentds szakadék az egyes tanulék kozote
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ne ndvekedjen még tovébb, hiszen ez a didkok jelentds hdnyaddt végleg elvélaszthatja
egy kiteljesedett élet lehetdségéedl.

Tanulmdnyomban egy olyan modellt kivinok bemutatni, amely egyre inkdbb
terjed az Amerikai Egyesiilt Allamokban és az Eurépai Uniéban is — Eurépaban példdul
Erasmus-projekeek is épiilnek rd —, és amelynek egyik 1ényegi tulajdonsdga éppen az
egyes tudomdnyteriiletek kozotti dtjérhatésdg. Dolgozatomban tehdt vizsgdlom a
STEAM koncepcidjinak alapvetd strukedrdit, illetve azt, miként értelmezhetd ebben
a modellben a tandrok és a didkok szerepe, valamint hogyan val6sulhat meg 4ltala a
miivészeti nevelés, és milyen szerep juthat ebben az irodalomnak.

Miivészetek és nevelésfiloz6fia a STEAM-ben

Tobben is leircdk mar a STEAM meghatdrozdsit, az egyik taldlé megfogalmazds az
oktatds egy olyan megkézelitéseként emliti, amely a leginkdbb lényegesnek gondolt
tudomdnyteriileteket integrélja egy kozos paradigmdba. Egyik legfontosabb célja pedig
az, hogy a tanuldk olyan okrtatdsban részesiiljenek, amely segiti 8ket abban, hogy korunk
vildgdban és tarsadalmdban boldogulni tudjanak (Bush és Cook, 2019).

Ennek az oktatdsi paradigmanak a gyokerei — bar az utébbi évtizedben terjedt el
leginkdbb nemzetkozi szinten — egészen az ezredforduléig nytdlnak vissza, azonban
komolyabb lendiiletet a kétezres években kapott az Egyesiilt Allamokban, akkor még
STEM-ként. Ugyanis az USA oktatdsdnak bizonyos szegmenseiben azt gondoltdk, hogy
fokozni kell a tanuldk érdekl8dését és készségeit a természettudomdnyok (Science), a
technolégia (Zechnology), a miiszaki vagy mérnoki tudoményok (Engeenering) és a
matematika (Math) tertiletén (TechTarget, vo. Perignat és Katz-Buonincontro, 2019).
A paradigma az Egyesiilt Allamokban az tGgynevezett K-12 tipust oktatdsban véle és
valik egyre inkdbb népszertvé.! Azért, hogy a tanulds még inkdbb dtfogé jellegitivé
véljon, a STEM id6kozben kiegésziilt a mivészetekkel (Arss), melynek jelentdsége és
irdnyvonala a mai napig vitdkat képez a teriilettel foglalkozé szakemberek korében.

A miivészetek kapcsdn ugyanis hirom fontos megkozelitésrdl beszélhetiink. Egyes
kutatdk szerint ebben a paradigmdban a miivészet a vizudlis mivészet bevondsit jelenti,
tehdt példdul a festészet, a rajz, a szobrészat, a fotogrifia, a médiamivészet stb. kertil
fékuszba. Ok a STEAM-en beliil magdt a mvészet kifejezést is egyes szdmban hasznl-
jak (Arz). Egy mdsik csoport tdgitja ezt a kort, és a vizudlis mivészeten kiviil olyan mds
irdnyzatokat is érvényesnek vél a koncepcién beliil, mint példdul az eléadé-miivészet,

' Ez a kifejezés azt jelzi, hogy az Egyesiilt Allamokban a mindenki szimara elérhetd, az dllam ltal

finanszirozott képzés az évoddban kezdddik (Kindergarten), és els6tdl a tizenkettedik évfolyamig
tart. Forrds: hteps://www.techtarget.com/whatis/definition/K-12
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a digitdlis média vagy az esztétika. Ilyen értelemben a mivészet kifejezés mdr t5bbes
szdmban haszndlatos (Arzs). A leginkdbb azonban a harmadik felfogds tdgitja ki ezt a
horizontot, ugyanis a fentebb emlitett teriiletek mellett ebben az elképzelésben a human
tudomdnyok 8sszessége is ide sorolhatd, tehdt példdul az irodalom, a torténelem vagy
a filozdfia (Perignat és Katz-Buonincontro, 2019).

A miivészetek bevondsa a holisztikusabb jelleg megteremtésén feliil azért is nagyon
fontos, mert a mivészetek segitik a kreativitds kibontakozdsinak lehetdségét, illetve
a tanuldk innovécids készségét is megerdsitik, ami képes hozzdjdrulni ahhoz, hogy a
didkok a tobbi teriileten is megfelel6é médon boldogulhassanak (Marmon, 2019).

Tobb empirikus kutatds is kimutatta, hogy a mivészetek dltal olyan kognitiv
teriiletek is fejlédnek az emberben, mint példdul a térbeli gondolkodds, az absztrake
gondolkodds, a divergens gondolkodds, a kreativ 6nhatékonysdg, a tapasztalatokra
valé nyitottsdg és a kivincsisdg (Perignat és Katz-Buonincontro, 2019). A modell és
a pedagdgus dltal elétérbe helyezett kreativitdsfejlesztés, illetve az ezzel kapcsolatban
megteremtett, a belsé motivécid felkeltésében kulcsfontossigti kornyezet pedig abban is
a tanuldk segitségére lehet, hogy késztetést érezzenek a kérdésfelvetésekre, ami az egyik
alapja lesz annak, hogy érdekeltté véljanak sajdt tanuldsi folyamataikban (Henriksen,
Mehta és Mehta, 2019). Root-Bernstein (2015) és tobb kutaté is leirja, hogy a kreativitds
képessége jelentds mértékben tanulhatd, ha egyfajta batorité kdrnyezet vesz minket
koril, igy a tandrokra ebben a paradigmadban is komoly feladat hdrul. A fejlesztés
sikeressége sokkal inkdbb annak a fliggvényévé valik, hogy a tandrok miként facilitaljak
maggdt a folyamatot, tehdt nem az vélik hangsilyossd, hogy milyen feladatok elvégzését
tlizik ki célul, illetve ennek tanuldi részrél mi lesz a végeredménye.

Ugy fogalmazhatndnk tehdt, hogy nem az eredményen van a hangstly, hanem
magdn a folyamaton, ami az értékelésnek is a legfontosabb alappillére. A tanulé 4ltal
bejért egyéni at vdlik lényegessé, hogy honnan indult és hovd jutott, hogy 6nmagdhoz
képest hogyan tudott fejlédni az adott feladat elvégzése sordn vagy egy adott tanuldsi
szakasz végén. Az eredményorientdlt jelleg veszélyezteti a tanuldi kreativitds kibonta-
kozdsdnak lehetdségér.

Nevelésfilozofiai értelemben a paradigma nagyban épit Deweyra és Piaget-re, illetve
a konstruktivista pedagégidra. Stroud és Baines (2019) kiemelik Dewey azon eljardsdt,
amely a tuddst az adott tapasztalatokon beliili felépitményként hatdrozza meg, és amely-
nek hdrom kulcsfontossdgti mozzanata van. Egyrészt sziikséges a benniinket kériilvevd
kornyezet megfigyelése, az adott problémadval dsszefliggd multbeli helyzetek ismerete,
illetve egy olyan perspektiva, amely az el6z8 kettdre tdimaszkodva képes az adott prob-
léma mélyebb és kiterjedtebb értelmezésére. Tehdt Dewey szerint egy olyan tanuldsi
filozéfidra van sziikség, amely a tapasztalatokon keresztiil képes tdimogatni az egyes
didkok tuddskonstrudldsdt. Piager tekintetében pedig mér a konkrét tuddskonstrudldson
van a hangsily, aki annak a veszélyére hivja fel a figyelmet, ha a tanul6t olyan helyzetbe
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hozzuk, mikor a tdrgyalt probléma és a megismerend tartalmak meghaladjék a kognitiv
képességeit, ugyanis ekkor valamiféle egyenstlyhidnyos dllapot valik uralkod6vd, amely
alddshatja az egész folyamatot. Ugyanakkor ha a tandr jol képes menedzselni az adott
szitudciot, egy olyan helyzet johet létre (kognitiv disszonancia), ahol a tanul6 kénytelen
magasabb szintl problémahelyzetekben gondolkodni, ami alapja lehet egy késébbi
konceptudlis véltdsnak is. Nagyon lényeges azonban figyelembe venni, hogy a tandr
dltal felvetett problémahelyzetek ne haladjik meg jelentés mértékben a tanul6 akeudlis
képességszintjét. Piaget szerint az olyan helyzetek, amelyekben kognitiv disszonancia
uralkodik, azért fontosak, mert az egyenstlyozds lehetéségét kindljék, amelyben a tanu-
16k 6nélléan hozhatnak létre olyan gondolati sémdkat, amelyek egyfajta rendszerszintd
lehetéséget biztosithatnak a megértésre.

Lehetséges keretrendszer és médszertan

A STEAM rendszerében maga a megismerési folyamat — amelyet Stroud és Baines
(2019) irnak le a K12-es iskoldk keretrendszerére tdmaszkodva — egy hdrmas struked-
rara épiil, amely egy adott, szlikebb vagy akdr tobb tdrgyteriiletet is dtfogd probléma
koré csoportosul. Az elsé ilyen struktira az Ggynevezett nyomozds (Investigating). A
tanuléknak mindig a vildg gyakorlati spekcrumdbdl kell kiindulniuk, vagyis meg kell
vizsgdlniuk a problémdt az 8ket koriilvevd vildg tiikrében. Mindehhez hozzédkapcsolddik
egy komoly mddszertani bazis is, hiszen minél inkdbb elmeriilnek az adott problémaban,
anndl inkdbb képesek lesznek arra, hogy kiilonféle kérdéseket tegyenek fel (Ask Ques-
tions), melyek lehetnek olyan kérdések is, amelyek mdr 4lltak a kutatdsok, vizsgélatok
kozéppontjdban, ugyanakkor olyanok is, amelyek djszertiek, esetleg a problémakor
dltal lefedett targyteriiletek hatdrteriileteit érintik stb. A probléma jellegétdl fliggéen
a tanuléknak szdémos lehetdségiik van arra, hogy megkezdjék a konkrét vizsgilatot.
Alapvetd médszer a dokumentumelemzés vagy forrdselemzés, amely minden tudo-
madnyteriileten hasznos lehet a kiterjedtebb és mélyebb feltdrds érdekében, ugyanakkor
ha példdul a vizsgilt teriilet gyakorlati jellegli, amely jéval inkdbb igényli az empirikus
megkozelitést, akdr kisebb kisérletek, tudomanyos megfigyelések, illetve egyéb, kvalitativ
vagy kvantitativ jellegi mérések elvégzése is segitheti a tanuldkat.

A modszertani aspektus legfontosabb célja az adatgytjtés. Ez mdr tovibbmutat a
harmas struktira médsodik elemére, ugyanis a tanuléknak konkrét magyardzatokat és
megolddsokat kell taldlniuk a problémdra. Ehhez meg kell vizsgalniuk azokat az elméleti
megkozelitéseket és azokat a kidolgozott modelleket, amelyek a tudoményos paradig-
mén beliil — amelybe a problémakor illeszthetd — jél funkciondltak vagy funkciondlnak,
vagyis dltaluk megoldhatdk a felmeriilé tudomdnyos kérdések tgy, hogy ne lépjen fel

kozben jelentékeny anomadlia, amely a tudomdnyteriilet belsd rendszerének zavardhoz
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vezetne (vO. Kuhn, 1984). Mindekozben a didkok ok-okozati dsszefiiggéseket vizsgalnak,
eléfeltevéseik alakulnak ki, amelyek megalapozzdk a hipotézisalkotast.

Ez a folyamat pedig mindvégig — tehdt az els§ és a mdsodik struktira is — kotédik
a harmadik alapvetd struktdrdhoz, amely maga az értékelés (Evaluating). Az tekinthetd
a legmagasabb szintnek, mikor a tanulék mar rutint szereznek abban, hogy ne pusz-
tdn a kiils6 értékelést varjdk, de beliilr8l maguk is folyamatosan értékeljék a [épéseik
logikdjdt, azokat az eredményeket, amelyeket addig elértek, sajit magukat stb. Esezaz
értékeld, monitorozd szemlélet juttatja el ket végsd soron oda, ami a STEAM egyik
legfontosabb nevelésfilozofiai alappillére, ami nem mds, mint a projekt egésze alatt
végightiz6dd, de a projekt idékeretén is tilmutatd, konstruktiv vita (Argue), kritikus
gondolkodds (Critique), mélyrehat6 analizdlds (Analyze). Azért fontos a STEAM-alapu
megkozelités tudatos és rendszeres alkalmazdsa, mert csak igy jutnak el a tanulék oddig,
hogy ez a szemlélet ne pusztin egy-egy teljesitendd projekt vagy megoldandé probléma
kapcsdn legyen fontos, de mindezen feliil, alapvetd szinten is meghatdrozza formdlis
gondolkoddsukat.

THE REAL WORLD A;gﬁ’&"‘ﬁs
Ask Questions ARGUE Imagine
Observe CRITIQUE Reason
Expenment ANALYZE Calculate
Measure Predict
COLLECT DATA FORMULATE
TEST SOLUTONS HYPOTHESES PROPOSE
SOLUTIONS
Developing Explanations
Investigating Evaluating and Solutions

1. dbra: A K12-es iskolik oktatdsinak teoretikus modellje (Stroud és Baines, 2019, 7. 0.)

Stroud és Baines (2019) kiemelik az tigynevezett 5E-modellt, amely a STEAM-pro-
jekteknek taldn az egyik legegyszer(ibb és leginkdbb gyakorlatias megkdzelitése. A
modszernek 6t alapvetd dllomdsa van, melyek koziil az elsd az Ggynevezett elkdtelezddés
(Engage). Ez az elkdtelezddés természetesen a didkok részérdl nagyon fontos, ugyanis
minél inkdbb érzik a belsd motivéciét, anndl hatékonyabban tudnak majd dolgozni,
részt venni a projektben. Ebben a bevezetd szakaszban a tandr is kozponti szerepet
kap, hiszen nagyon fontos olyan kérdéseket feltennie, amelyek segitik 6t abban, hogy
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megtudja, milyen el8zetes ismeretei vannak az adott problémdrdl a tanulénak, vagy
éppen milyen személyes élményeket, tapasztalatokat tud hozz4 térsitani.

A mdsodik szakasz a felfedezés (Exploration), amelynek a lényege az, hogy azo-
nositanunk kell egy olyan vizsgilandé teriiletet vagy problémdt, amellyel a tanuldk a
jovében dolgozni fognak. Ezutdn fel kell dllitani egy Ggynevezett akcitervet, amely
meghatdrozza majd a projekt kereteit. Ebben az esetben két alapvetd lehetdsége van
a pedagdgusnak. Az egyik, hogy maga dolgozza ki elére a tervet. Ekkor a pedagdgus
részérél a tervezési folyamatok jelentds mértékben tudatosak lehetnek, ez pedig segitheti
példdul a differencidldst, vagy az egyes feladatok elvégzésére kijelslt tanuldk esetében
el lehet donteni azt, hogy kinek milyen teriileten szeretnénk leginkébb fejleszteni
a képességeit. A mésik lehetdség pedig az, hogy a pedagdgus egyiitt dolgozza ki az
akcidtervet az osztillyal. Ennek a legnagyobb elénye, hogy fokozhatja a didkok belsé
motivacidjdt, hiszen egyrészt sajit maguk is aktiv részesei a folyamatnak, vagyis dontési
jogot kapnak abban, miként formaljék a projeket lényegi elemeit, illetve azért is lehet
mindez motivilé, mert az egyes didkok akdr sajit maguk donthetik el, hogy milyen
szerepben kivdnnak részt venni a projektben, melyek azok a teriiletek, amelyekkel a
legszivesebben foglalkozndnak.

A kovetkezd fontos egység a magyardzat (Explanation), amely sordn a tandrnak
épitenie kell a tanuldk dltal gy(ijtott adatokra, tehdt ezeknek az adatoknak hozza kell
kapcsolddniuk az 0j tuddstartalmak bevezetéséhez. Ugyanakkor a tandrnak figyelnie kell
arra, hogy ezen a szinten se hagyja figyelmen kiviil a didkok el8zetes ismereteit, hiszen
ennek az ismeretnek a talajin tud a megismerendé tartalom megszilardulni, bizonyos
esetekben pedig a konceptudlis véltds létrejonni. De igy vélhat a tandr szdmdra vildgossd
az is, ha tobb gyereknél a meglévd tudds vagy naiv elméletek ellentmonddsban vannak
az Uij informécidval. Ebben a szakaszban tehdt kimondottan fontos ehhez kapcsolédéan
a félreéreések (Misconceptions) azonositdsa, majd erre épitve ezek korrigaldsa.

A kidolgozds (Elaboration) fiziséban arra kell sarkallni a tanul6kat, hogy ldssdk, a
legtobb esetben nincsen abszolit megolddsa a problémaknak, minden egyes kutatds
Gjabb kérdéseket vet fel, amelyeket Gjabb kutatdsok dltal lehet megvalaszolni, ezek
azonban megint megvélaszolandé kérdéseket generdlnak, és igy tovdbb. A didkok
taldlkoznak a tudomdny ciklikus jellegével, szerencsés esetben pedig motivéltak lesznek
arra, hogy sajdt maguk is tovabb kérdezzenek, j teriileteket is bevonjanak a vizsglédds
homlokterébe, igy pedig sajdt tanuldsi folyamataikat terjeszthetik ki.

Végiil a tanuléknak értékelniiik kell a projeke eredményeit, ehhez pedig célszert
elére megvalasztott értékelési stratégidkat alkalmazni annak érdekében, hogy pontosan
be tudjék mutatni azokat a bizonyitékokat, amelyek eldsegithetik az adott probléma
megolddsit.
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Tandr- és tanulészerepek, a tanitds céljai az egyes modellekben

Stroud és Baines (2019) egy korabbi munkdra hivatkozva (vo. Aulls és Shore, 2008) a
tanuldsszervezés és a tandri instrukciék szempontjdbdl négy 6 tipust kiilonitenek el
egymdstol, és mind a négyben meghatdrozzdk a tandrszerepeket, a tanuldszerepeket,
illetve az elérni kivant tanuldsi célokat.

Az elsé tipust a direkt instrukcidk (Direct Instruction) hatdrozzék meg, ez a tipus
nagyon hasonlatos ahhoz, amit frontdlis tanuldsszervezésként szoktunk definidlni.
Ebben az oktatdsi modellben a tandron van a legfébb hangstly, 6 az, aki irdnyitja az
érakat, és aki mint egyfajta tuddsbirtokos van jelen az osztalyteremben, de legaldbbis
olyan személyként, akin — mint akdr egy médiumon — keresztiil dtszlirten megjelennek
azok a tananyagtartalmak, amelyeket a didkoknak el kell sajdtitaniuk. Ebben a modell-
ben a tanuldk szerepe erésen korldtozott, igy komoly esély van arra, hogy passzivak
maradjanak és motivélatlanok. Ha tanuldsi célt kellene meghatdrozni, azt mondhatjuk,
alegfébb cél a tananyag memorizdldsa és felidézése, tehdt a lexikalis tudds keriil fokuszba.

Ettdl mindenképpen nyitottabb és tobb lehetdséget biztosité modell a reciprok-
tanitds (Reciprocal Teaching), ahol a legfébb célok kozé tartozik a tanulds tanuldsénak
tdmogatdsa, vagyis a didkok szdmdra reflektalctd kell tenni sajdt tanuldsi folyamataikat,
hogy az minél hatékonyabban tudjon miikédni a jév6ben. Lényeges cél tovibb4, hogy
egy-egy problémidt vildgosan koriil tudjanak hatdrolni, és képesek legyenek mér elére
megldtni olyan motivumokat, amelyek dltal a probléma megfelel6 médon definidlhaté
és felfejthetd. Ebben az elképzelésben a tandr egy olyan minta, aki segit magasabb
szintre emelni a megismerési folyamatot, illetve facilitdtor, aki irdnyitja a didkokat,
felvillantva eléttiik a lehetséges utakat a megismerésben. A didkok pedig az el6z6tdl
eltéren aktiv részesei az 6rdnak, hiszen csoportban dolgoznak, egymdssal és a tandrral
folyamatosan kommunikdlnak.

A harmadik modell a felfedezésen alapuld tanulds (Discovery Learning), ahol a
legfébb cél, hogy a tanulékban kialakuljon egy dltaldnos konceptudlis szemlélet, a
problémdkat a megfeleld stratégidval kozelitsék meg; illetve induktiv médon dllitsanak
el elméleteket, vagyis az egyes esetektdl haladjanak az 4ltaldnos felé. A tandr ebben
a rendszerben egy olyan személy, aki megtervezi az oktatdst és igazgatja, menedzseli a
folyamatokat, egyfajta eréforrdsként szolgdl a didkok szdmadra, ha pedig a helyzet azt
kivanja, hallgatésdggd vélik. A didkok az el6z6hoz képest még inkdbb aktivak, felfedezdk,
hipotézisalliték, adatgyijtdk és elemz8k, szerz8k és el6addk.

Végiil pedig az a modell, amely a leginkdbb &sszekapcsolhaté a STEAM koncepci6-
jéval, a kutatdsalap tanulds (Inguiry Learning). Az elérni kivant f6 célok kozé tartozik
annak a tanuldsa, hogyan valésulhat meg egy sikeres kutatds, illetve lényeges, hogy
magdnak a tanuldsnak legyen koncepcidja. A didkok ebben a modellben gondolkodhat-
nak akdr induktiv, akdr deduktiv — az dltaldnostdl az egyes esetek felé haladé — elméleti



38 Kispdl Ddniel

meggdllapitdsokon, valamint kiemelt fontossdggal bir, hogy a tanuldsi folyamat segitse
elé a megértést, tehdt fontos legyen szdmukra — és persze a tandr szdmadra is — az, hogy
amit tanulnak, érthetd is legyen szdmukra.

Ahhoz, hogy a STEAM-koncepcié sikeresen megval6suljon, nincsen sziikség arra,
hogy egy orszdg oktatdst szabdlyozé dokumentumaiban kozponti jelleggel megjelenjen.
[gy tulajdonképpen alkalmas arra, hogy egy projekthét vagy tantdrgyakhoz kapcsolédé
projektfeladat elvégzésének keretéiil szolgdljon. A legfontosabb, hogy egy iskoldban
legyenek olyan innovativ, kiilonbozd szaktdrgyakat oktaté pedagdgusok, akik egymdssal
folyamatosan kooperdlva el tudjak késziteni a projektet, meg tudjék hatdrozni annak
kereteit.

A projektmédszer kivéléan alkalmas rd, hogy feliilirja a tanérdk negyvendt perces
idékorldtjdt, emellett pedig a formdja lehetdséget teremt arra, hogy benne a legkiilon-
boz6bb tudomdnyteriileteket reprezentdlé tantdrgyakhoz kapcsolédéan jelenjenek meg
tartalmak, illetve hogy a projektet irdnyité pedagdgus vagy pedagdgusok az osztdlyrt,
osztilyokat ismerve hatékonyan tudjanak differencidlni, és véltozatos feladattipusokat
tudjanak megvalésitani. Emellett a projektpedagdgia lehetdséget teremt arra, hogy
olyan gyakorlati problémdkat dolgozzunk fel, amelyek a mindennapi élethez kotédnek.
Ebben a rendszerben pedig a magyartanitds, azon beliil pedig az irodalomoktatis is
kiemelt jelentdséggel bir.

Az irodalom szerepe

Cunningham (2023) kutatdsa tobbek kozott arra ad vdlaszt, hogy melyek azok a
motivumok, amelyek miatt az irodalom jél tud illeszkedni a STEAM-koncepcidba.
Cunningham olyan tandrokkal készitett interjiikat, akik kanadai iskoldkban dolgoznak.
Az interjuk pedig el6térbe helyeztek bizonyos, az irodalommal 8sszefliggésbe hozhaté
mintdkat, amelyek hatdsa mindenképpen pozitiv az oktatds és a tanulds céljai elérésének
szempontjabél.

Mivel a tudds és igy vildgunk megismerésének folyamata részekre van szabdalva,
igy sok esetben fenyeget benniinket, hogy elveszik a lehetdsége annak, hogy a didkok
a vildgot és a megismerés tdrgydt Osszefiiggéseikben tudjdk ldtni, megkozeliteni. Az
irodalom — tartalmandl fogva — szdmos tudomdnyteriilet kozott képes dsszefliggéseket
felmutatni, illetve 4ltala a tandrnak is sok esetben van lehetdsége arra, hogy egy szdraznak
vagy idegennek haté témdt olyan kontextusba helyezzen, amely izgalmasabbd teszi
annak feldolgozésat.

2 Afejezet Stroud és Baines (2019) tanulmdnyédban az 5. oldalon taldlhaté tébldzaton alapszik.
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A tandrok az interjiban tobbszor is kiemelték, hogy az epikus alkotdsok olyan
toreéneteket kindlnak fel, amelyek a legtobb esetben érdekesebbé tudjék tenni a
problémafeldolgozést, illetve képesek hidat képezni a tanultak, a didkok belsd vildga
és a val6 élet kozott, ugyanakkor sokszor nem is szitkséges a miivet teljes egészében
elolvasni ahhoz, hogy hasznos kiegészitésként funkciondljon a problémit illetGen.
Eddigi tapasztalataik alapjédn gy ldtjdk, a koltészet azokndl a didkoknal lehet hatdsos,
akik tobbnyire csupdn a rovid szovegek elolvasasdt preferaljak. Mindez azért lehetséges,
mert példdul egy j6 Twitter-bejegyzés® ugyanazzal a tomorséggel és erdteljes f6kusszal
operdl, mint egy vers.

Osszességében azt latjuk, hogy a mivészetek és a humdn tantdrgyak, ezen beliil
pedig az irodalom kivaléan illeszkedik a STEAM koncepcidjéba. A STEAM sokszin(-
sége azért is kimondottan izgalmas, mert lehet6vé teszi minden tanul6 szimdra, hogy
megtaldlja azt a részt, amelyet fontosnak érez, és amely felkelti érdeklédését, noveli
bels motivdcijit. A mivészetek azonfeliil, hogy fejlesztik a kreativitdst, és izgalmas
kontextust képesek létrehozni a vizsgilt problémdakhoz kapcsoléddan, olyan helyzeteket
generdlnak, amelyek 4ltal a didkoknak egy mdsik néz6ponton keresztiil is rd kell tekin-
teniiik a vildgra. Ez sok esetben lehet vonzé a szimukra, és segithet a belsé kognitiv
strukttrdik és a megismerendd tananyagok kozotti ellentmonddsok felolddsdban is.
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