BEMUTATKOZIK A KREATIV MERNOKI PALYAT ALAPOZO (STEAM) TAGOZAT — 1. RESZ

Mi az a STEAM mobdszertan és miért jo?

A STEAM médszertan (Science, Technology, Engineering, the Arts and Design and Mathematics) alkalmaza-
saval természettudomanyok, technolégia, mérnoki tudomanyok, mutvészet, design és matematika jellegl pro-
jektfeladatokat oldanak meg a diakok, ahol az eltéré tantargyak jelenségalapu tanitdsira' nyilik mod. Amennyi-
ben a koértlhatarolt tertletek kozott tudomanykozi modszerek segitségével a hatarok lebontasara toreksziink,
sokkal kozelebb kertil a tanulasi folyamat a valé élet jelenségeihez és az ahhoz fiz6d6 problémakhoz, valamint
a problémamegold6 folyamatok megértéséhez és gyakorlasahoz. Az eltérd szaktargyi teriiletek kapcsolodasa az
azokhoz kot6do logikai kovetkeztetésmodok lancolatat hivja el6, mely a design sajatos, abduktiv logikai tevé-
kenysége folytan kreativ és dinamikus moédon vezet 4j ismeretek elsajatitasahoz.

Egy specialis gondolkodasméd, az abdukcio,
avagy: a Kengyelfuté Gyalogkakukk és a Prérifarkas esete

A tervez6i gondolkodasmédnak van egy sajatossaga — hivjuk ezt az ”okos nevén” abdukcionak. Az abdukcié
olyan kovetkeztetéseket jeldl, ahol ismeretlen okok az ismert eredményekbdl, vagy megfigyelésekbdl levezet-
het6k. Az abdukcid tehat egyfajta kévetkeztets logikai folyamatot takar. Vegyiink erre egy érdekesnek igér-
kezé példat!

Egyik kedvenc rajzfilmkarakteriink a Prérifarkas. Elképeszté szerkezeteket képes kiagyalni és megépiteni abbodl
a célbol, hogy a prérin 6nfeledten szaguldozo Gyalogkakukkot elkapja. Kisérletei rendre kudarcot vallanak, a
kakukk meglép elble, 6 pedig karvallott arckifejezéssel topreng sikertelensége okain.

A kép magaért beszél: héstunk sikeresen
megépit egy olyan eszkozt, melynek sebes-
sége eléri a Gyalogkakukkét, képes az uton
haladni, raadasul személyszallitasra is alkal-
mas. Ldtszolag tehat minden rendben van: a
cél és a feladat magatdl értetédik, a feltéte-
lek ismertek, az inditék is nyilvanvalo.
Mindezeken tdlmendéen: a probléma at-
élése megtortént, a kreativ Gtletek beépil-
tek a prototipusba, az elképzelés megvalo-
sult, siker boritékolva.

Vagy mégsem?
Mégsem. Tobb okbol nem lehetett sikeres hésiink, ezek koziil csak néhanyat érdemes most megemliteni.

Az els6 az, hogy hozza nem értése folytan kihagyott egy alapvets tervezési fazist: a tesztelést. Ha alaposabban
szemugyre vesszik, a képrol leolvashatd, hogy a jarmd iranyithatatlan és addig szaguld, amig ki nem fogy az

1A jelenségalapu tanulds (phenomenon-based learning, PhBL) — amely a projektalapi tanulas (projectbased learning, PBL) tipusu
modszertanok csoportjdba sorolhaté — 2014 6ta része a finn nemzeti alaptantervnek (Tian és Risku 2019), melynek legf6bb célja,
hogy el6segitse a problémamegoldé készség, a kritikus gondolkodasméd és az egyuttmtkodési készség fejlesztését. A jelenségalapa
tanulas olyan holisztikus megkd&zelités, amely a jelenségeket valos kontextusban, t6bb dimenziéban, azaz multidiszciplinaris perspek-
tivaban abrazolja. Ennek lényege, hogy a didkok megértik a tudomanyteriiletek kozti Gsszefiiggéseket a vald életbdl vett példakon és
problémakon keresztil.



lizemanyaga. A rakéta kan6canak helyzete pedig tliz- és balesetvédelmi szempontbdl is aggalyos. © Ezt atgon-
doltabb tervezéssel — és némi fizikatanulassal — at lehetne hidalni. A prototipus tesztelése soran kidertilne a
komisg probléma, és még az éles helyzet el6tt kikiiszobolhet6vé valt volna.

Az abdukci6 eddig tartott, de idekivankozik még néhany — kapcsol6dé — informacio.
A masik — hattérben meghtz6dé — ok az, hogy a 128 6ranyi sorozat — termék.

A mese kitalal6i — Chuck Jones és csapata — egy, a reménybeli néz6k médiafogyasztasi szokasait, valamint a
konkurencia termékeit felmér6 kutatas utan olyan showmisort alkottak meg, amely képes volt idérél-idére
letiltetni a nézbéket a rajzfilm elé. Minden egyes epizdd utan a ,,hatha majd legkdzelebb sikertl” érzéssel alltak
fel a fotelbdl, ami azt eredményezte, hogy a rajongok alig gy6zték kivarni a kovetkezd részt. A Prérifarkas ezért
sosem kaphatta el a Kengyelfuté Gyalogkakukkot, és err6l maguk az alkoték gondoskodtak: mar a show terve-
zési fazisaban lefektették a sorozat — minden epizédban kételezéen betartandd — 6kolszabélyait™

Koévetkezésképp szegény Prérifar-
kas sikertelensége kodolva volt,
tervez6i pontosan tudtak, hogy mit
nem szabad neki megengedni. S6t,
odaig mentek, hogy még egy virtu-
alis céget (ACME Corp.) is kitalal-
tak, amely — finoman szélva is aggd-
lyos — termékeinek hasznalatat vi-
szont kotelezben elbirtak.

Mindenesetre érdekes megfigyelni,
kielemezni a produkcié rejtett, a

fogyaszt6 szamara nem lathato ré-
tegeit, hiszen egyfel6l nyomon kovetheté benniik a tervez8i gondolkodasmod, masfelSl pedig a mérnoki
precizitassal végigvitt projekt megvaldsitasa.

Az mar csak hab a tortan, hogy a hitelesités végett egy 1ényegtelennek tiné mellékszal — virtualis cég — 1étre-
hozasat sem hagytak figyelmen kiviil. Ez meggy6z6en mutatja, hogy a tervez6ék valoban a legkisebb részletekbe
menden végiggondoltak (és megvalaszoltak) minden felmertlé komisy problémat, ami végilis a showmdsor
atut6 sikeréhez vezetett.

Es hogy miért érdekes Neked mindez?

Mert ha a STEAM tagozatunkon tanulsz, megtudhatod, hogyan juss el a megfigyelések és a jelenségek alapjan
az alapvetd torvényszerlségek felfedezéséig (most mar ezt is tudod: abdukcidval ©). Raadasul a tervszerd, célra
tokuszalé gondolkodasmodot is elsajatithatod, ahogyan a minden részletre kiterjedd tervezés és el6készités
technikait.

2 az ,,6kolszabalyoktdl” bévebben itt: bps:/ [ hu.ign.com/ kengyelfuto-gyalogkakukke/ 1565 [ news/ 9-szabaly-amit-minden-gyalogkaknsk-epizod-
nak-be-kellett-tartania ( utoljara megtekintve: 2024.10.11.)



https://hu.ign.com/kengyelfuto-gyalogkakukk/1565/news/9-szabaly-amit-minden-gyalogkakukk-epizodnak-be-kellett-tartania
https://hu.ign.com/kengyelfuto-gyalogkakukk/1565/news/9-szabaly-amit-minden-gyalogkakukk-epizodnak-be-kellett-tartania

THATS ALL
OI. !

Vége az I. résznek, de folytatjuk...



