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Technologiai innovacid a rajzteremben

- Avizualis kultara tantdrgy hagyomanyos eszkozkészlete
kiboviilni 1atszik




- A digitalis technolégiai megjelenése és térnyerése a dlgltéllS
kreativitas fejlesztés sziikségességét jelentheti

- De M a digitalis kreativitds fejlesztés?



Eldaddsok a 2018-as helsinki InSEA programjabol
(scientific and social interventions is art education)

- A technoldgia csak az ngIk fokuszt jelentette

- Nagy hangsullyal volt jelen a tarsadalmilag aktiv/ér ZékGIlY/
beavatkozo muvészetpedagdgiai is

- A gender (tarsadalmi nem), pOst-human ¢ non-human
elméletek és gyakorlatok is megjelentek

(Feminism and queer in art education - Anniina Suominen, Tiina Pusa)

- Az okolég1a és kor nyezettudatosség megjelenése a
vizudlis kultura tantargy gyakorlataiban €s elméletében, szintén egy
jelentds tendencia



Uj technolodgidkra koncentrald, tantermi vagy egyéb
pedagdgiai gyakorlatokat bemutato6 el6adasok
(cim és absztrakt alapjan)




- How can researchers and teachers intervene with cyber youth in
art education?

- Art making/education in the age of automated thinking

- Teaching film in high school: opening the dialoge between theory
and practice

- FAQ (feminism and queer/frequently asked questions) in art education

- Visual literacy through topic of gender

- From the aesthetics of interdisciplinarity to transdisciplinarity
STEAM learning

- Breaking the wall of critical requests on digital evolution 4.0

- In my worst nightmares - teaching art education online

- Its your data, but myalgorithms

- Intersections of art and science in school

- Making microbes, building bodies



- The endemic plants in my environment - an eco art project

- Being and the forest - students transformation into trees

- Visuals, body and adolescent identities in the high school

- 3D virtual worlds for graphic design education

- Implementing art, science and technology in education

- Exploring and engaging diversity and social justice issuses in the
school environment through video making

- Visual culture and communication - content and visual methods

- Creative coding at the arts and crafts

- Science, technology, art and art education

- A cyborg - between a human and.a post-human

- The digital leap in art education

- Drawing between paperand a touchscreen

- Art education at Czech schoolsand.computer games

- The role of a game and digital artin art education

- Augmented reality in character modeling education as a course material



- Game and game design studies in the Finnish art teacher training
curriculum

- The digital eye, the physical hand and the mentality of material

- Art pedagogy in motion - digital storytelling as a transformative
pedagogy in primary education

- Contemporary videographic narratives

- Digital tools in primary school art - what difference does it make?

- How soon is now? = post-visual culture, after all

- The digital cultural object as a trigger for transdisciplinary teaching:
is a pedagogical co-creation through art is a solution?

- The new language of art - intermediality and new media in art education

- Meaning making through digital art educational practices

- Critical digital making - art, design and education collaboration in
virtual worlds

- Reality melting in augmented future



kulcsszavak:

cyber youth, automated thinking, film, visual literacy, STEAM learning,
digital evolution, online, art and science, eco art, 3D, virtual world,
technology, video, creative coding, cyborg, post human, non-human,
touchscreen, computer games, digital art, augmented.




- Az el6adasokban bemutatott gyakorlatokban a technolégia nem mint
onérték szerepelt, hanem mint eszkoz és lehetdség a mivészetpedagdgia
kezében

- A digitalis technoldgia megjelenése és térnyerése a vizualis kultirdban
nem a technika/technoldgia megtanitasat jelenti tehat, hanem kreativ
hasznalatat valamilyenseél érdekében

- Nem taldlkoztam el6adassal ami arrdlszdlt volna, hogy hogyan tanitsunk
Photoshop-ot,'de olyannal igen, ahol a képszerkeszté program, mint
tananyagot tdmogato tényez6 volt jelen



- A technoldgia ismerete és hasznalata 1.,1] SZEY epet adhat a

rajztandrnak, aki az intézményi innovacié motorja és élharocosa

lehet

- A hazai vizudlis nevelésben a technikai felszereltség jelentheti az egyik {6

keérdést avagy problémat

- Az el6adédsok nagy része a magyardtlagnal ]Obb an felszerelt
kornyezetet mutatott be vagy feltételezett

- De! A rendelkezésre 4116 technika'iskivaléan alkalamas lehet a
digitalis kreativitas fejlesztes intézményi kiprobalasara'vagy bevezetésére



A digitalis technoldgia berugta tehat
a rajzterem ajtajat
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