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STEM Education inforációk

https://www.nsf.gov/nsb/sei/edTool/


A művészetek bekapcsolásának egyik oka ez a cél: 
több lányt a műszaki és természettudományos képzésbe.



A TUDOMÁNY, TECHNIKA ÉS MŰVÉSZETEK INTEGRÁCIÓJA

• A vizuális gondolkodás gazdagítja a 
műszaki képzelőerőt

• 2013: USA parlamenti döntés: 

STEM  STEAM a közoktatásban és a 
felsőoktatásban

• Tantárgy-specifikus képességfejlesztés, 
integrált használat: tudományos –
művészeti projektek
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Tipikus  STEAM játék: 
a Rubik-kocka

STEAM iskolai rövidfilm

https://www.youtube.com/watch?v=gVsZyNL1njs
https://www.youtube.com/watch?v=gVsZyNL1njs


Science Technology Engineering Arts Mathematics

a természet
világa

eszközök, 
találmányok, 

használati módok

célorientált
innováció, 

alkotás, elemzés

humán értékek, 
etika, kifejezés

az adatok rendezése, 
tudományos nyelv

BEMUTATVAÉS ÉS

ALAPOZVA



A STEAM modell tanterv szervezési módszer

A természettudományok , az informatika, a 
mérnöki tudományok, a művészetek és a 
matematika tartalmait integrált módszerekkel, 
a való élet problémái köré csoportosított 
tartalmakkal jeleníti meg. 

Vizuális kommunikáció a tudományban: a képi 
információk gyorsabban befogadhatók.

Tantárgy-specifikus képességfejlesztés, 
integrált vizuális nyelvhasználat: tudományos 
– művészeti projektek.

Filmek:
A STEAM school in India, 2017

STEaM at Perth College, Anglican School for Girls, in Western Australia

https://www.youtube.com/watch?v=_cgSFmtqUb4
https://www.youtube.com/watch?v=OQ68kiAzzS4


A művészetek integrációja a STEM-be

• A tudásmegosztás irodalmi 
nyelven, idézve  verseket, prózai 
műveket

• Modellezés, makettezés

• A technikai vívmányok 
megértése kultúrtörténeti 
tudással

• A tudományok hatása a 
művészetek fejlődésére

Humán tudományok ismeretanyagának felhasználása: filozófia, pszichológia, szociológia, történelem



A STEAM projektek céljai
„Maker” szemlélet, tervezés alapú gondolkodás kialakítása

Film: Mome Digital Crafts Lab projektek gyerekeknek

A fizikai, kémiai folyamatokat, a gépek működését
ábrákkal, kísérletezéssel, a kultúrtörténetből vagy a 
mai életből vett  példák alapján megismerő fiatalokból 
könnyebben válik élethosszig tanuló, fejlődő 
szakember.

http://digitalcraftlab.mome.hu/hu/fejlesztes/


• Probléma alapú, kísérletező tanulás

• Többféle képességcsoport egyidejű 
használata 
(kognitív+affektív+pszichomotoros 
kapcsolatok) 

• Sokféle szakértelem elismerése, 
„többrétű intelligencia elmélet” (H. 
Gardner, 1988)

• Csoportos, páros munka valós és virtuális 
környezetben  a munkahelyi környezet 
szimulálása 

• Speciális képességű / hátránnyal élő 
tanulók jól integrálhatók  

A STEAM projektek előnyei





Finn nemzeti 
tanterv
angolul, 2012

Finn tanterv 
módszerei, 
tananyaga 
Angolul, 2016 (pdf)

1. Tanulási 
képességek

2. Kulturális 
ismeretek, 
együtt-
működés és 
önkifejezés

3. A mindennapi 
élet képességei

8. Tantárgy-
közi, széles 
spektrumú 
képességek

4. Többrétű 
írástudás

5. Információs és 
kommunikációs 
technológiák

6. Vállalkozói és 
szervezői       

képességek

7. Részvétel a 
társadalom 

életében, aktív 
állampolgárság

A finn tanterv 
képességrendszere

http://curriculumredesign.org/wp-content/uploads/The-Finnish-National-Core-Curriculum_Vitikka-et-al.-2011.pd
http://oph.fi/download/177312_ordering_core_curricula_2014.pdf


A művészetpedagógia személyiségfejlesztő hatása:
DIVERGENS GONDOLKODÁS

• minél több ötlet 
felvetésének képessége

• új szempontok figyelembe 
vételére való képesség

• eredetiség és 
problémaérzékenység

Széttartó, elágazó gondolkodás, amely számos megoldási lehetőséget 
feltár és megfontol. A STEAM projektekben ez jól hasznosul.



A  Bauhaus, mint metafora



Neo-világ: a Bauhaus korának közízlése

A polgár otthona a boldog békeidőben

https://mindennapoktortenete.blog.hu/2015/02/08/polgari_otthon


Wassily és a Bauhaus korának közízlése



A STEAM elődje: a Bauhaus integratív 
művészeti-tudományos pedagógiája

„A művészet és a tudomány az értelem 
rendező tevékenysége. 

Az érzékeink közvetítette benyomások 
rendezésével lényegbevágó 
tapasztalatainkat szűrjük le, s így 
betekinthetünk a természeti rend 
összefüggéseibe.” 

„A képalkotás mozzanata alapvetően 
fontos a művészet szempontjából. 
De nem kevésbé döntő a tudomány 
számára sem, céljai meghatározásában, 
kutatási területei körülhatárolásában és az 
olyan érzéki modellek megalkotásában, 
melyek előre vetítik a helyes tudományos 
állítást.” (Kepes György)



Képek újraértelmezése: fotokollázs Fényfestés: fotogramm

Fényjáték elektronikus színpadi térhez,
1930, Harvard Art MuseumMűvészet és technika: vizuális kísérletek

STEAM
és Bauhaus:
Moholy-Nagy 
László „gépi 

képei”



Kepes György
(1906–2001)

Festő, fotóművész, 
designer, pedagógus és 

művészetelméleti kutató

STEAM, 1940-es években: 
Tér-(Re)konstrukció 

fénnyel, színekkel, Boston, 
Center for Advanced 
Visual Studies, MIT 

Kepes Intézet, Eger

http://www.kepeskozpont.hu/


Kepes György és hallgatói: Felfedezés – Fényinstalláció, 
Hayden Gallery, Massachusetts Institute of Technology, 1970

Kepes György és William Wainwright:
Photoelasztikus séta, 1969



A magyar Bauhaus mesterek inspiráló 
pedagógiája

Integratív szemléletű Alapkurzus 

Művészeti ágak, műfajok, formák megújítása

Együttműködő, kísérletező tanulás

Művész / tudós / tanár mentorok

A kortárs képalkotó technika 
művészetbe emelése, művészi 
tervekhez technikai innovációk





A Bauhaus művészetpedagógiája a 
közoktatásban?

„Az anyagokkal való intenzív foglalkozás növeli 
biztonságunkat az érzelmi élmények terén.” (Moholy-Nagy László)

Moholy-Nagy László 
(1895-1946)



A művészetpedagógia képességfejlesztő hatása:
KOLLABORATÍV PROBLÉMAMEGOLDÁS

A tervezésben és tárgyak, épületek 
megvalósításában és a művészi 
alkotásban, is alapvető a megosztott, 
összeadódó tudás, ötlet, tapasztalat.

Két vagy több résztvevő megkísérel 
megoldani egy problémát a megoldáshoz 
szükséges megértés és erőfeszítés 
megosztásával, tudásuk, készségeik és 
erőfeszítéseik egyesítésével (OECD, 
2013, p. 6.)



Tudományos játszóházak

Csodák Palotája, Budapest

Futura, Mosonmagyaróvár

Agóra Tudományos 
Élményközpont, Debrecen

Európai Science Center-ekről

https://www.csopa.hu/
http://www.futuramoson.hu/
https://www.agoradebrecen.hu/
http://elte.prompt.hu/sites/default/files/tananyagok/TudomanykommunikacioNemhagyomanyosSzinterei/ch03s06.html


Élményműhely, Pécs: művészet és 
matematika

Élményműhely Pécsen és világszerte

Finn konstruáló foglalkozás -- Video: Zach Selby, Finnagora

KIKS módszerek. Tervezés alapú IKT oktatás micro:bit.

https://www.elmenymuhely.hu/
https://www.youtube.com/watch?time_continue=271&v=jqykUeL_3yw
http://microbit.org/


Felfedezés alapú 
természettudo-
mányos oktatás Forrás: Előadás a projekt módszerről és a PBL-ről

a budapesti Közgazdasági Politechnikumban

Előadás, projekt módszer és PBL a Közgazdasági Politechnikumban


Integrálási módok a 
művészetpedagógiában

• a „komplex”, azaz több művészeti ágat együtt bemutató, gyakoroltató 
foglalkozások csak alapos szaktárgyi képzés kiegészítőiként 
alkalmazhatók;

• minden foglalkozáson van „középponti műfaj” vagy művészeti ág, de a 
program egészében nincs „fő” és „mellék” művészeti nyelv,

• a művészet ágai nagyjából azonos súllyal, szándékaink szerint egyenlő 
fontossággal szerepelnek a programban;

• egy-egy témával foglalkozás-sorozatokon – több héten, esetleg 
hónapon keresztül dolgozunk. 



„Kép, nyelv, zene, matematika”

• Kodály Iskola, Kecskemét, 1980-88, Rajz Istvánné tanító, Brenyó
Mihályné matematika tanár, Kárpáti Andrea, kecskeméti 
múzeumpedagógusok

• 4 tanéves, felmenő rendszerű alsó tagozatos művészetpedagógiai 
program

• Tusa Erzsébet, Lantos Ferenc, Lendvai Ernő támogatása

• Szerkezet elvű integráció,  témák pl. arány, ellentét, ritmus, 
harmónia, mozgás és nyugalom  

• Kreativitás és rajzi kifejezés fejlődés, tudásszint mérés – jelents 
fejlődés, főleg az alacsony szintről indulóknál



A rajzfejlődés kötet és a Kép, nyelv zene, matematika program elérhető 
itt: Kárpáti Andrea (2015). A nyomhagyástól a képi nyelvig. Gyermekrajz 

óvodás és kisiskolás korban. Nyitra: Konstantin Filozófus Egyetem

https://drive.google.com/open?id=1TtMKedTM858Yfr6Ra5AAV2SP0cuahZqW


Báli Péter 
feladatlapja

Rajz, játék, zenei és 
matematikai feladat

Csoportosítás, soralkotás 



SOROZATOK



Moholy-Nagy Vizuális Modulok: 
2.-3. modul STEAM tartalmakkal

1. Vizuális kommunikáció: a képi nyelv 
jelrendszereinek elsajátítása

2. Vizuális média: a technika 
humanizálása

3. Környezetkultúra: az élettér 
humanizálása

4. Kortárs képzőművészet: közönségnevelés 

Négy modul – négy kézikönyv: 
tanterv és tanítási-tanulási 

program, 1.-11. osztály

http://mta.hu/tantargy-pedagogiai-kutatasi-program
http://vizualiskultura.elte.hu/

http://mta.hu/tantargy-pedagogiai-kutatasi-program
http://vizualiskultura.elte.hu/


STEAM projekt témák

Fenntartható energia

Miből készül…

Élet és mozgás

Közlekedés

Kommunikáció

TalálmányokMagic School Bus Scholastic Science 
Experiment Ideas

Science Buddies

All Science Fair Projects

Bill Nye

Steve Spangler Science

The STEM Laboratory
Science Kids Fun Science & Technology for Kids 
Science Bob
National Science Foundation / Classroom
Babbledabbledo.com

https://www.scholastic.com/magicschoolbus/games/experiments/index.htm
http://www.sciencebuddies.org/science-fair-projects/
http://www.all-science-fair-projects.com/
http://billnye.com/#educational
https://www.stevespanglerscience.com/
http://thestemlaboratory.com/stem-activities-for-kids
http://www.sciencekids.co.nz/experiments.html
https://sciencebob.com/category/experiments/
https://www.nsf.gov/news/classroom/
http://babbledabbledo.com/25-steam-projects-for-kids


STEAM oktatási projektek, információs források

Fenyvesi et al. (2016). Kids inspire kids for STEAM

STEM engagement for students in a Makerspace | Phil Carew & Liana Gooch | 
TEDxRosalindParkED

STEM Education Overview (Based on "STEM Lesson Essentials" book)

Maricopa Institute of Technology - Best STEM School in the World

Classrooms of the Future: 
How to Add Mixed Reality and Robotics to a Schools STEAM Infrastructure

STEAM Education Program Overview

Teaching STEM With HipHop: STEM to STEAM

http://scholarship.claremont.edu/steam/

d

http://scholarship.claremont.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1168&context=steam
https://www.youtube.com/watch?v=hRLcwrpgyYU
https://www.youtube.com/watch?v=FCijW7ikeYQ
https://www.youtube.com/watch?v=1iyOZGE1gzU
https://www.youtube.com/watch?v=hh3lAB8foHM
https://www.youtube.com/watch?v=0tkAvWWhKf4
https://www.youtube.com/watch?v=BoHjXIWrBvQ
http://scholarship.claremont.edu/steam/
https://www.youtube.com/watch?v=1iyOZGE1gzU
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