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Tarsadalmi heterogenitas kezelése
az osztalyteremben

A kézikonyv felépitésérol

Ez a kézikbnyv az alap- és a kdzépfoku oktatasban dolgozé tanaroknak
késziilt. A kotet célja, hogy tdmogassa a pedagodgusokat a tarsadalmi
szempontbdl heterogén osztalyok tanitasaban. A kétet harom olyan, tor-
ténetmesélésre épité mddszertant kinal, amelyek javitjdk a heterogén ta-
nulékozosségek tanulasi eredményeit:

A dramapedagégia bevonja a tanuldkat a fikcio vilagaba, ahol a tanulék
hozhatjak létre a maguk torténetét. A mddszer a sajat tapasztalatokra és
felfedezd-tanulasra épit. A drdmapedagdgia Iétrehozza a megértés terét a
résztvevék szamara, akiknek igy lehetdségiik nyilik arra, hogy megértsék
az 6ket korilvevé vilagot.

A digitalis térténetalkotas modszertana olyan multimedias eszkdzoket
hasznal a torténetmondasban, mint a fénykép, vided, hangfelvételek és
képregények.

A népmesékre éplilé mddszertan a vilag oralis kulturajabdl, mesei ha-
gyomanyabdl merit; olyan szébeli m(ifajokat hasznal, mint a legendak, mi-
toszok, példazatok, allegoériak, tiindérmesék, szellemhistoriak és igy tovabb.

A kotet szerz6i hisznek abban, hogy mindharom tanitasmddszertan
messzemenden alkalmas arra, hogy a tarsadalmi szempontbél heterogén
osztalyokban tdmogassak a tanuldi kozosségek inkllzidjat és a tanulasi fo-
lyamatokat. Tapasztalataink szerint a gyerekek kifejezetten élvezik, hogy-
ha narrativitasra épité modszertan keretei kdzott dolgozhatnak, tanulhat-
nak. Ezekkel a technikdkkal és eljarasokkal a tanar nemcsak a tantargyi
céljait tudja megvaldsitani, de érzékeny témakrol is tud beszélgetést kez-
deményezni az iskolaban, rdadasul Ggy, hogy a gyerekek észre sem veszik,
hogy kézben tanulnak.

A harom mddszertant hasonlé felépités mentén mutatjuk be:
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1. ElIméleti bevezetés: az adott médszer elméleti hattere és megala-
pozasa.

2. Médszertan: a mdédszer gyakorlati alkalmazasanak altalanos leira-
sa, bemutatasa.

3. Oratervek: gyakorlatba is atultetheté konkrét dratervek, részle-
tes leirdsokkal. Példak az adott modszer hasznalatara eltéré korcso-
portokban és kilénb6z6 tantargyi kdrnyezetben.

4. Tovabbi eszkozok és eljarasok: néhany, tovabbi kiprobalasra vard
oOtlet és technika.

5. Forrasok: szakirodalmi forrasok gazdag gyljteménye. Linkek,
kényvek, cikkek és tanulmanyok a tovabbolvaséknak.

Bizunk benne, hogy a kotet hasznos és a gyakorlatban is alkalmazhat6 se-
gitséget jelent azon tanarok szamara, akik bdéviteni szeretnék maodszertani
repertodrjukat, és arra torekednek, hogy az osztalyterem tarsadalmi sokszi-
nlségére épitsenek a tanulasi folyamatok tervezése és kivitelezése soran.

A DIVERSE projekt

Ez a kézikonyv a DIVERSE projekt keretében jott létre (,Promotion of
democratic values and diversity in schools through Creative Drama and
Fairy Tales”), az Erasmus+ program és az Eurdpai Unié tdmogatasaval.

Az elmult idészakban menekiiltek és bevandorlok tomegei érkeztek az
Eurdpai Unid teriletére, ennek kdvetkeztében szerte Eurépaban soknem-
zetiségl(i, soknyelvi és tarsadalmi szempontbdl heterogén, multikulturalis
osztalyok alakultak ki az iskolakban. Ez a folyamat 6riasi kihivas elé allitja
azokat a pedagoégusokat, aki jorészt homogén osztalyok és tanulékdzossé-
gek tanitasahoz voltak szokva, és alig kaptak tdmogatast vagy mddszerta-
ni képzést arra vonatkozéan, hogy hogyan lehet kezelni a heterogén osz-
talyokat a tanitas soran.

A heterogén osztalyok tanitasaban kulcsfontossagu az interkulturalis
tudas novelése és az eltérd kulturdk iranti érzékenyités. A DIVERSE pro-
jekt altal kinalt harom, torténetmesélésre épiil6 modszertan kifejezetten
ezeknek a kompetencidknak a fejlesztésében kivan a tanar és a tanulékoé-
z0sségek segitségére lenni. Mindharom modszer a tanuldi interaktivitasra
és a kolcsondsségre tAmaszkodo beszélgetés révén segiti az interkulturalis
megértési folyamatokat.
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A torténetmondas lehet6évé teszi a tanar és a tanuldk szamara, hogy
megértsék a masik kultarajat, hogy novekedjen a kdlcsonoés egylittérzés,
és hogy kézosen fedezzék fel: minden nyelv és kultura értékes. Ez pedig
hozzajarul a DIVERSE projekt f6 célkitlizéséhez: segiti a menekiilt, kisebb-
ségi vagy hatranyos helyzet( tanuldk inkluzidjat.

A kézikonyv bemutatja a modszereket, és biztositja azokat az eszko-
zOket és tevékenységeket, amelyek mentén tervezheté és lebonyolithato
az adott médszertanra épiilé tandra. Természetesen a pedagégus a sajat
céljainak és a sajat csoportjanak igényei és sziikségletei alapjan alakithatja
ezeket az eszk6zoket és modszereket.

A DIVERSE projekt hat orszag (Gorégorszag, Spanyolorszag, Bulga-
ria, Romania, Magyarorszag és Olaszorszag) hét kilénb6zé partnerének
egylittmikodésében valdsult meg. A projektet a gordog Action Synergy
koordinalta. A drdmapedagégia médszertananak felel6s kidolgozéja a ma-
gyarorszagi InSite Drama. A népmesék tanitdsmddszertani adaptalasat a
gorogorszagi Centre of Higher Education in Theatre Studies végezte el. A
digitalis torténetalkotast feldolgozd fejezet felelés szerzéje a spanyolor-
szagi University of Girona. A projektben részt vett tovabba két civil szer-
vezet (a bulgariai HESED és a romaniai GEYC), és egy altalanos iskola is
(IS Einaudi, Olaszorszag).

A jelen kihivasai

Annak érdekében, hogy érvényes és hasznos kézikonyvet tudjunk dssze-
allitani a pedagodgusok szamara, helyzetelemzést készitettlink. Felmérések
késziiltek pedagdgusok, fokuszcsoportok, intézményvezeték és oktatasi
szerepl6k részvételével a projektben résztvevd orszagokban, kiilonos te-
kintettel olyan iskoldkra, amelyek érintettek a menekdilt/hatranyos hely-
zetl/kisebbségi tanuldécsoportok oktatasaban. A felmérések soran arra
torekediink, hogy meghatarozzuk a teriilet legfontosabb kihivasait, azo-
nositsuk a jelenleg hasznalt stratégidkat, valamint hogy feltarjuk, jelenleg
mennyire ismert és hasznalt a pedagdgusok kérében a kétet altal targyalt
harom maédszertani megkozelités.

A karantén idején tovabb vizsgaltuk a tanarok tapasztalatait az online
oktatas terén, és a tavoktatas hatékonysagat a menekilt/hatranyos hely-
zet(i/kisebbségi tanuldk esetében.
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A felmérés dltaldnos adatai

Akérddiveket 6sszesen 253 f6 toltotte ki. A fokuszcsoportokban 6sszesen
37 f6 vett részt. A résztvevék szdmaranya az egyes orszagokra lebontva a
kovetkezé:

Bulgaria: 16 kérdéiv, 6 fékuszcsoport
Gorogorszag: 69 kérdébiv, 8 fokuszcsoport
Magyarorszag: 12 kérdéiv, 4 fokuszcsoport
Olaszorszag: 53 kérdéiv, 6 fokuszcsoport
Romania: 59 kérddiv, 9 fékuszcsoport
Spanyolorszag: 44 kérdéiv, 4 fokuszcsoport

A helyzetfelmérés eredményei

Annak ellenére, hogy a hat résztvevd orszag tarsadalmi és nemzetiségi
Osszetétele nagyon eltérd (van ahol a bevandorlé/menekaiilt csoportok je-
lentik az oktatds szamara a kisebbségi csoportot, mig mashol inkdbb a
roma és/vagy hatranyos helyzet( tanuldk), mégis lehetséges volt altala-
nos, mindegyik orszagra jellemzé kévetkeztetések levonasa.

A tanarok érzékelik, hogy a menekilt/hatranyos helyzetl tanuldknak
sajatos oktatasi sziikségleteik vannak. A tanarok szdmara a legfontosabb
korlatot a nyelvi kilénb6z8ség jelenti, ami megneheziti szamukra, hogy
kapcsolddjanak tanitvanyaikhoz és az érintett tanuldk csaladjdhoz. A ta-
narok szerint a kisebbségi helyzetben lévé tanuldk tanitasa soran kulcs-
szerepe van az empatianak, a masik kultira ismeretének és a tiirelemnek.

A nyelv fontossagat és mas tanari képességek szerepét hangsulyozza a
menekiilt/hatranyos helyzet( tanuldk oktatasaban az aldbbi tanari hitvallas:

LAz egyik legfontosabb a nyelv. A legtébb menekiilt/hatranyos hely-
zetl tanulénak az oktatas nyelve nem a sajat anyanyelve, igy sok-
szor nehéz a kommunikacié. Amikor ezek a gyerekek iskolaba ke-
rilnek, egészen mas helyzetbdl indulnak, mint a tarsaik: tobbnyire
nagyon szegény hattérbél érkeznek, és alig beszélik a tanitas nyel-
vét. A teljes oktatasi folyamat alatt a legtébb tanulét alig tAmogatja
a csaladja, s az iskolan kiviil szinte nem jutnak tanulasi élményhez.”
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)jext tanari kézikdnyv

JAtanarnak nagyon egyiitt kell éreznie mind a tanuléval, mind annak
csaladjaval. Ismernie kell a tanuld kulturdlis hatterét, valds életko-
rilményeit. Figyelnie kell a tanulé sajatos sziikségleteire az osztaly-
teremben, és rugalmasan kell szerveznie a tanulasi folyamatokat.”

Vagyis a kommunikacié és a nyelvi kompetenciafejlesztés az a terlilet,
amelyre a drdmapedagdgianak, a digitalis torténetalkotasnak és a népme-
sékre épiil6é modszertannak kiilonos figyelmet kell forditania.

A DIVERSE projekt altal kinalt hdrom mddszertan kéziil a tanarok leg-
inkabb a mesékre épité mddszertant ismerték. A drdmapedagdégia sem
volt ismeretlen szamukra, és sokuknak kifejezetten igénylk volt a digitalis
torténetalkotas technikdinak elsajatitasara.

A tanarok kell6képpen felkésziltnek tartottdk magukat, ugyanakkor
Ugy érezték, hogy a multikulturalizmusrél kevés tudasuk van. Féként az
idé hidnyara és a szigoru tantervi el6irdsokra hivatkoztak, valamint arra,
hogy a forrasok és eszk6zok nem szamolnak a heterogén tarsadalmi tanu-
I6koz0sségek igényeivel és lehetdségeivel. A tanarok elvégeztek néhany
tovabbképzést, de lgy érezték, tobb lehetéségre és gyakorlatiasabb kép-
zésekre volna szlikség, valamint hogy a multikulturdlis és inkluziv oktatas
eljarasainak és szemléletének be kéne éplilnie a tanarképzésbe.

Véglil, a tanarok szerint nagy sziikség lenne szocialis munkasokra és
kulturalis mediatorokra, akik segitenék az iskola és a hatranyos helyzet(i/
menekilt csalddok kézti kommunikaciét, de csak néhany iskolaban létezik
ilyen statusz, és ezekben az intézményekben is mas forras bevonasa biz-
tositja a mikodésiiket.

Nyissuk ki a tantermet!

A tandri gyakorlat szempontjabél fontos szamolnunk azzal, hogy a
DIVERSE projekt altal kindlt médszertanokban a tanuldk nagy részben
maguk irdnyitjdk a sajat tanulasi folyamatukat. A torténetfeldolgozas itt
targyalt modszerei soran a didkok maguk

- valasztjak meg, hogy milyen szerepiik legyen a tandran

- hatarozzak meg, hogy mivel és hogyan jarulnak hozza az érai te-

vékenységekhez és beszélgetésekhez

- hoznak létre karaktereket, cselekményt, tevékenységeket és tor-

téneteket

- javasolnak és mérlegelnek megoldasokat
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- készitenek abrakat, irnak szovegeket, terveznek diszletet vagy jelmezt
- sajat véleményt formalnak, és kidolgozzak sajat vildgmegértési ma-
gyarazataikat

- hasznaljak és osztjak be a tanulasi idejliket.

Ez a fajta tanuldi szabadsag talan messze t6bb, mint amennyi szabadsaga a
tanuldknak egy-egy hagyomanyos tandéran van, ez pedig a tanari elvarasok

reflektiv dtgondolasahoz az aldbbi megfontolasok nyujthatnak segitséget.

Tandrként jelenlegi gyakorlatdban mekkora teret enged a ta-
nuléi kezdeményezésnek? Milyen elénnyel jdr a tanulék szd-
mdra, hogyha maguk hozhatnak meg bizonyos déntéseket On
helyett?

A legfontosabb tanuldi valasztas abban all, hogy a tanuldk hogyan viszo-
nyulnak egymashoz és a tanarhoz. Minél inkdbb a tanar dominal egy adott
tandran, a tanuldk viselkedése annal er6sebben szabalyozott. Amint atad-
juk a tanulas felelésségét a tanuldknak, azt is meg kell tanitanunk, hogyan
legyenek a tanuldk dnreflexivek, és hogyan szabalyozzak sajat viselkedé-
suiket (6nszabalyozé tanulas). Ha nincsenek hozzaszokva az ilyen tanulasi
kérnyezethez, akkor a didkoknak meg kell tanulniuk, hogyan tudnak élni a
sajat szabadsagukkal. Ehhez a kévetkez6 tanuldi készségekre és képessé-
gekre lesz sziikséglik:

- figyelem és koncentracio

- rugalmassag és alkalmazkodasi készség

- kommunikaciés képességek

- egylttmikodési készség

- mas nézépontok és ellenvélemények elfogadasa.

A fenti készségek mikodését a DIVERSE altal kinalt médszerek egyszer-
re igénylik, ugyanakkor fejlesztik is. A tanarnak meghatarozé szerepe van
abban, hogy explicitté tegye a fenti készségek fontossagat, hogy sajat vi-
selkedésében modelldlja ezek m(ikodését, és hogy megerdsitse az ennek
megfelelé tanuléi viselkedést.

Szabadsdgot és felelésséget adni a tanuléknak az osztdlyterem-
ben nem jelenti azt, hogy szabadjdra engedjiik éket - a tandr-
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nak kulcsfontossdgt szerepe van abban, hogy megszervezze a
tanuldst és visszajelzést adjon a tanuléknak.

Az itt kindlt mddszertanokra épiilé tandra tervezésekor és szervezésekor
az alabbi szempontlista lehet a tanar segitségére abban, hogy tdmogassa
az 6nszabalyozé tanulast.

- A tanari munka legnagyobb részét a tervezés teszi ki. Egy jol meg-
tervezett és jol felépitett tandran mar f6ként a didkok dolgoznak.

- Legyen egyértelm( a tanuldk szdmara, hogy mi az adott tanéra
célja (mi az, amit meg fognak tanulni, mi az, amire képesek lesznek,
mit kell tennitik a tandra alatt és hogyan).

- Osszuk meg a tanulékkal az ératerv |épéseit és az egyéni felada-
tokat, batoritsuk 6ket arra, hogy kdvessék maguk is az 6ra mene-
tét: igy mindenki haladhat a sajat tempdja szerint, a neki megfelel6
Gtemben.

- K&sslink szerzédést a tanuldkkal, amelyben meghatarozzuk, hogy
milyen viselkedést varunk el télik (ha mar van ilyen kozos sza-
balyrendszeriink, akkor egészitsiik ki, vagy alakitsuk at ugy, hogy a
DIVERSE tevékenységekhez is illeszkedjen). Térjlnk vissza a szaba-
lyainkhoz, hogyha a tanuldk eltérnek a feladattél. Kéveteljik meg a
szabalyok betartasat kovetkezetesen, és ha valtoztatunk a szaba-
lyokon, akkor az térténjen mindig az osztaly egyetértésével.

- Ellenérizziik a tanuléi megértést nyitott kérdésekkel. Ha tanuloi
kérdés merdil fel, akkor kérdezzenek a szomszédjuktol vagy az egész
osztalytol, és beszéljék meg kozbsen az adott kérdést (tanuldi tu-
dasmegosztas).

- Amikor emelkedik a zajszint, tudatositsuk magunkban, hogy ez még
o6nmagaban nem jelenti azt, hogy a tanuldk eltértek volna a feladattél -
az egyuttmUikodés ugyanis zajjal jar. Ahol nagyon élénk a beszélgetés,
segit6 kérdésekkel visszaterelhetjiik a csoportot a feladathoz.

- Orizze meg a higgadtsagat és maradjon kovetkezetes. A valtozas-
hoz id6 kell, mint ahogy az egylittm(ikddési készség és az dnszaba-
lyozé tanulas feltételeinek kialakuldsahoz is. Maradjon kévetkezetes
a sajat allaspontjaban, és kisérje figyelemmel a tanuléi viselkedés
valtozasat. Mindig beszéljen egyenesen és egyértelmUien a tanuldk-
kal az 6rardl, arrél, hogy mit var el télik, és hogy mit varhatnak el
6k egymastol.
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Dramapedagogia

A dramapedagégia a dramatikus médszerek szertedgazd hasznalati médjait
oleli fel. A kbvetkez6 fejezetben ennek az izgalmas vildgnak a felfedezésé-
re szeretnénk meghivni az olvasot. A fejezet végén tovabbi forrasokat és
hasznos linkeket adtunk meg azok szamara, akik a témaval alaposabban
szeretnének megismerkedni. Bizunk benne, hogy a hivatkozott linkek men-
tén az olvasé még tobb olyan ératervet és példat talal, melyek a drdmape-
dagbgia szamara érdekes és hasznosithaté elemeket tartalmaznak.

Elméleti bevezetés
Mi az a drdma?

A drama (ahogyan azt a nyugati vildgban ismerjlk), az 6kori Gorégorszag-
bdl ered. Az athéni Dioniiszosz-kultusz részeként sziiletett, kezdetben a
bor, a mamor és a termékenység istenének tiszteletére rendezett innepen
adtak elé. Az athéni polgaroknak azzal, hogy részt vettek a szinhaz kozos-
ségi eseményében, ahol szinpadra allitott dramatizalt emberi szituaciokat
néztek meg, lehetéségik nyilt sajat tarsadalmi helyzetikre kivilrdl rate-
kinteni. Lehet6évé valt szamukra, hogy sajat kézosséglik tarsas viszonyait
szabadon felfedezzék, megvitassak, megkérddjelezzék vagy esetleg meg-
Unnepeljék - vagyis végs6 soron tanultak réla, Uj tudasra és megértésre
tettek szert. A nyugati dramat tarsadalmi sziikséglet hivta életre, a draman
keresztiil a kozosség dGnmagarol és a vilagban valé helyérdl tudhatott meg
valamit. A drdma és a szinhaz az emberi k6zosség szolgalata. De nézziik,
hogyan muikoédik a drdma a mai oktatasi, nevelési folyamatban.

A dramapedagogia és a szinhazi nevelés (az angolszasz Drama in Edu-
cation fogalmara a kreativ drdma és a folyamat-drama terminusok is
hasznalatosak) szdmara a drama formaja és tartalma egyarant lényeges. A
dramapedagodgia azon alapul, hogy a résztvevék bevonddnak abba a fik-
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cioba, amit 6k maguk hoznak létre - ami tanulasi lehetéségeket nyit meg
a szamukra (vagyis elsGsorban nem terapias lehetdséget), azaltal, hogy bi-
zonyos kérdéseket/problémakat megtapasztalnak. A drama Iétrehozza azt
a teret, amelyben a résztvevéknek lehetéséglik nyilik megérteni a vilagot,
amelyben élnek.

Habar a drama kiindulasi pontja a tananyag része lehet, a hangsuly min-
dig a téma emberi vonatkozasa, a masikon keresztiil 6nmagunk megértése.
A drama segit, hogy a fiatalok 6sszetett viszonyokat értsenek meg: az ese-
mények kibontakozasat és a tarsadalmi erék egyénre gyakorolt hatasat.

Amennyiben erre hasznaljuk a dramat - megértésre, felfedezésre és
a masikkal valé azonosulasra - akkor a résztvevék jelentést hoznak létre.
Rajonnek, hogy a kulturajuk, amelyben élnek, megérthetd, és ugyanakkor
megkérdéjelezhetd; mérlegelhetik mas kulturak sajatossagait. A tantermi
drama nemcsak teret biztosit a masként valé cselekvés szamara, de egyut-
tal el6 is késziti, hogy a valdsadgban is lehessen masként viselkedni.

A demokracia fogalma és a demokratikus jelentés-alkotas kdzponti
szerepet tolt be az igy értett drdmaban. A DICE projektkutatds eredmé-
nyeként bizonyitast nyert, hogy a dramapedagdgia hatékonyan fejleszti a
lisszaboni kulcskompetencidkat és a demokratikus viselkedés kompeten-
ciait (Cziboly, 2010). A kiterjedt nemzetkozi kvantitativ kutatas 12 orszag
és mintegy 5000 fiatal részvételével zajlott, és azt vizsgdlta, hogyan hat
a drama a résztvevdkre. A kutatas eredményei azt mutatjak, hogy azok a
tanulék, akiknek a tantervében szerepelt a szinhazi nevelés és a drama-
pedagdgia modszertana, nagyobb eséllyel valtak ,mas kultarakra nyitott
polgarokka”, tovabba, hogy

1. szignifikdnsan toleransabbak a kisebbségekkel és az idegenekkel
szemben

2. aktivabb allampolgarok

3. nagyobb érdeklédést mutatnak és szivesebben vesznek részt
barmilyen szint(i szavazason

4. jobban érdeklédnek tarsadalmi kérdések irant

5. egylittérzébbek, jobban téré6dnek masokkal

6. konnyebben tudnak mas nézépontot felvenni.

A dramapedagoégia tehat alapveté fontossagu és nyilvanvalé elénydkkel
jar, hogyha az a célunk, hogy a fiatalok szamara elfogaddbb, egyiittérzébb
és demokratikusabb teret nyissunk. A dramatikus folyamat eredménye-
ként a résztvevok szamara lehetévé valik, hogy felfedezzék, megértsék,
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kiprobaljak és akar felllvizsgaljak elditéleteiket, elézetes tudasukat és
Lbelsévé tett megértésre” (Heathcote, 1981) tegyenek szert.

A hagyomanyos iskolai szinjatszas (a drama el6adaskézpontl formaéja)
ugyan jelen van az oktatasban, de a drama pedagégiai céljai mara joval
szélesebbé valtak. A dramapedagdgia torekvései kozé tartozik a kozosség-
fejlesztés, a lehet6ségteremtés arra, hogy ki-ki elmondhassa a sajat torté-
netét (6nismeret fejlesztése), a nyelvi- és kommunikaciés kompetencidk
fejlesztése, valamint a szinhazi formak és darabok mélyebb megértése is. A
dramapedagégia hasznalati médjai és a szinhazi nevelés formai kilénb6z6
mértékben terjedtek el az egyes orszagokban. Az idegennyelv-tanitas esz-
kéztardban régi hagyomanya van a dramapedagdgia egyes elemeinek, de
az 6sszetettebb dramai formak és folyamatok alkalmazasa kevésbé bevett.

Osztdlytermi heterogenitds és a tantermi drama

A marginalizalt tarsadalmi rétegekbél vagy csoportokbdl érkezé tanuldkkal
valé munkaban a drdmapedagdgia valddi eréforras lehet. Mivel a drama az
emberi szituaciok felfedezésén alapul, ezért a dramai folyamatban azok a
tanulok is kulcsszerephez juthatnak, akik tantargyi tudasuk hidnyossagai
miatt az iskoldban tdbbnyire hattérbe szorulnak. Az életnek és az embe-
ri viselkedésnek akkor is szakértdi lehetnek, ha az iskolai tantargyakban
esetleg nem jeleskednek.

Minthogy a drama problémacentrikus mtifaj, és inkdbb arra 6sztonzi
a résztveviket, hogy véleményt formaljanak (vagyis nem maguk a tények
allnak a fokuszban, hanem az azokrdl formalt vélemények), ezért bizton-
sagos terepet nyUjt a tanuldknak allaspontjuk kidolgozasara és kozlésére,
lehetdséget ad az egymassal vald beszélgetésre. A drama tarsas tevékeny-
ség, csoportos kommunikaciés munka, ahol egyiitt vitatunk meg és ho-
zunk létre valamit. Ez a tarsas, kdzOsségi tapasztalat segitheti az eltéré
kulturalis és szocidlis hattérbdl érkezék integralasat.

A drdma egylittérzévé nevel: lehetéséget teremt arra, hogy a tanuldk
megértsék, milyen eltéré okai lehetnek annak, hogy valaki igy vagy ugy
viselkedik, és hogy ugyanaz a helyzet sok nézépontbél veheté szemligyre.
A legjobb esetben a drama arra is esélyt ad, hogy valaki masnak a helyébe
|épjlink, ami a beleérzé megértést nydjtja.

Osszefoglaldan: a dramapedagégia és a szinhazi nevelés kivalé munka-
format jelent a hatranyos helyzet(, szegregalt tarsadalmi poziciéju gyere-
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kekkel és kiilondsen az osztalytarsaikkal valé munka soran, mivel el6segiti
a kozosségi integracios folyamatokat az osztalyban, az iskolaban és a tar-
sadalomban.

Hdrom megkézelités, hdrom vdltozat

A dramanak kilénb6zé megkozelitései lehetségesek, amelyek eltéré mod-
szertant hoznak magukkal. Ezek a megkdzelitések tébbnyire parhuzamo-
san léteznek egy adott orszag oktatasi intézményrendszerén belll.

A drama mint szinhazrél tanulas. A szinhaz és drama tantargy érett-
ségi kovetelményei az Egyesiilt Kirdlysagban példaul elsésorban azt irjak
el6, hogy a tanuldknak ismernitik kell a dramat mint mdvészeti format, a
kiilonb6zé dramai mufajokat, szinhazi technikakat, szerzéket és dramael-
méleteket. Ezeket a tudaselemeket tobbnyire egy eléadas szinpadra alli-
tasa vagy egy el6adasrol szol6 elemzé esszé megirdsa soran tudja a tanulé
komplexen elsajatitani. A tanulasi folyamat sokszor egy konkrét drama
szovegébdl indul ki, de szinhazi el6éadas vagy irasgyakorlatok is szolgalhat-
nak kiindulépontként. Magyarorszagon (csakuigy, mint Nagy-Britanniaban)
a drdma mlnemével valo foglalkozas altalaban az irodaloméra keretében
torténik. Mivel a drdmaval kapcsolatos kompetencidk mindkét orszagban
az anyanyelv és irodalom tantargy tantervébe illeszkednek, és nem jelen-
nek meg kilon tantargyként, ezért a hangsuly toébbnyire a szerzé mun-
kassagan, illetve egy drama szovegének hiteles, széveghi eléadasain van.
A tanarok sokszor arra hasznaljak a dramai szoveget, hogy nyelvi és sz6-
vegértelmezésbeli kérdésekben mertljenek el, melynek soran beszédre és
mozgasra épllé feladatokra tdmaszkodnak.

Mas megkozelitések inkabb azt célozzak, hogy a fiatalok a szinhaz esz-
kozeivel tarjak fel sajat maguk és kdzosségik problémait.

A drama mint a dramatikus konvenciok hasznalata. A dramai konven-
ciok hasznalata az egyik ilyen megkozelités, mivel szinhazi gyakorlatokbol
ismert dramatikus formakat hasznal arra, hogy a tanulék bevonddjanak a
tanulasi folyamatba. Az olyan konvencidk, mint a forré szék vagy a belsé
hang széles kdrben elterjedtek, de t6bb tucatnyi dramatikus konvencié all
még a tanarok rendelkezésére, hogy dramadraikat megtervezzék, struktu-
raljak vagy, hogy egy-egy konvenciét beépitsenek a tanulasi folyamatba.

A drama mint a megélés folyamata. A folyamatdrama (ami az utébbi
idében a szinhazi nevelés szinonimajava valt) szintén hasznalja a Jonathan
Neelands altal leirt konvencidkat, de ebben az esetben a hangsuly sokkal
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inkadbb a dramaturgiai szerkezetre irdnyul, és arra a folyamatra, ahogy a
dramat kézosen létrehozzuk - nem valamiféle k6zonség, hanem pusztan
a résztvevék szamara.

A tanuldk és a drama viszonyat elemzé diskurzust a tapasztalat és az
eléadds oppozicidja hatarozza meg. Az el6adaskdzponti megkdzelités f6-
ként a szinhaz- és drama tantargy oktatasaban meghatarozo, ahol elsésor-
ban az a cél, hogy a fiatalok képessé valjanak szinhazi el6éadasok Iétrehoza-
sara, ezért az utébbi idében a szinészi készségek fejlesztésére helyez6dott
a hangsuly, amit kdnnyebb mérni és értékelni is. A folyamatdrama ezzel
szemben mindig is a tapasztalatot helyezte el6térbe, ami az atélési fo-
lyamatban sziiletik. A tanuldk a folyamatdramaban fikciondlis helyzetekbe
keriilnek, ahol fikciondlis keretek kozott van lehetéségilik atélni bizonyos
folyamatokat. A konvenciék hasznalatan alapulé megkozelités elsésorban
az egyes helyzetek, szituaciok megértését, a jelentésalkotast és a reflexiot
szorgalmazza. Gavin Bolton (1998) amellett érvel, hogy a dramapedagdgia
ugyan magaban foglalja az eléaddst is, de a f6 térekvése mégis az, hogy a
résztvevok egyszerre legyenek tudatos alkotdi, 1étrehozdéi a drdmanak és
ugyanakkor atéléi a fiktiv szituacionak, amelyet épp megalkotnak: ebben
az esetben beszélhetiink valodi folyamatdramarol.

Moddszertan
A drdmapedagagia vdltozatai az iskoldban - gyakorlati példdk

A dradma és a dramatikus mdédszerek szdmos valtozatban jelen vannak az
oktatasban. El6éadast nemcsak a drdmadran lehet létrehozni, hanem akar
az idegennyelv-tanulas keretei kozott is (amikor a célnyelven allitanak
szinpadra a tanuldk jeleneteket), de motivalhatja a drama a torténelmi ta-
nulmanyokat is (mondjuk, amikor antik gorég drama prébafolyamata segiti
az okori vildg megértését).

A konvenciék hasznalatan alapulé megkozelités barmely tantargyi 6ra
keretei kozé beilleszthet egy-egy dramas konvenciét. A szerepjdték felte-
hetéen a legelterjedtebb médszer a nyelvtanitasban, de az olyan konven-
ciok, mint a forré szék vagy az allékép szintén gyakran szerepelnek a hu-
man tantargyak modszertanaban.

Dorothy Heathcote dramas médszereken és eljarasokon alapuld, pe-
dagogiai céli modszert alkotott: a szakért6éi dramat. A szakértéi drama
fikciondlis keretet kindl a tanuldk szdmdra, akik a fikcids torténeten be-
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ltli szerepiknek megfelel6en kozelithetik meg a kapcsolodo tantargyi tu-
daselemeket. A fikcids keretben példaul Ugy viselkedhetnek, mintha egy
cég alkalmazottai lennének, és ennek megfeleléen szamolnak, terveznek,
esetleg jelentést irnak vagy forrdsok utan kutatnak: a fikcionalis térténe-
ten belll tevékenykednek, aszerint, amit a szereplik (példaul a céglik) épp
megkivan télik.

A folyamatdrama lehetévé teszi a tanuldk szamara, hogy emberi prob-
Iémakkal, tarsadalmi kérdésekkel és etikai dilemmakkal foglalkozzanak a
tanulmanyaik soran. Akar 6nallé dramadra keretében, akar ugy, hogy a
drama maddszertana tantargyi tandra keretei k6zé illeszkedik. Azaltal, hogy
a tanuldk elmertilnek a ,masrol” szol6 térténetben, felfedezik a tananyag
emberi oldalat. llyenkor gyakran a tanar is szerepbe Iép, hogy a fikcionalis
kereteken beliili poziciébdl tudja segiteni és batoritani a tanulasi folya-
matot. Ezaltal modellezheti a keretre jellemzé sajatos nyelvhasznalatot,
vagy konkrét kihivasok, feladatok elé allithatja a tanuldkat, amelyekkel a
draman beliil kell megbirkdzniuk. A folyamatdrama és az eléadaskézpontu
drama kozti kiilonbséget jol érzékelteti a karakter és a szerep fogalma kozti
kiilonbség. Mig az el6adasra szant darabban a szinészeknek sajatos és jol
jellemzett (torténettel és személyiséggel rendelkezd) karaktert kell felépi-
tenilik, addig a folyamatdramaban a résztvevék olyan szerepekbe Iépnek,
ahol a szerepnek pusztan a fikcids kereten beliili eseményhez vald viszo-
nya a lényeges. A folyamatdrama éppen ezért alkalmasabb térténelmi 6sz-
szefliggések vagy foldrajzi kérdések felfedez6 tanulasara.

A drdmapedagagia legfontosabb elemei

A kézponti probléma azonositasa. Dorothy Heathcote definiciéja szerint a
drdma nem mas, mint az ,igaz ember bajban” helyzete (,a man in a mass”).
Ahhoz, hogy egy darab izgalmas legyen, sziikség van valamiféle probléma-
ra, amit a szereplék hordoznak a drama fiktiv terében, és amivel valahogy
meg kell kiizdeni. Erdemes olyan problémat talalni, amely az emberi Iét
ellentmondasain alapul, ahol nincs jé vagy rossz megoldas, sem tisztan
fekete vagy fehér szereplék, hanem inkabb olyan ellentmondasok, ame-
lyeket mérlegelni, értelmezni lehet. A darabon keresztiil a nézék - illetve
esetlinkben a résztvevék - biztonsagos keretek kozott kiizdhetnek meg
a problémas, ellentmondasos helyzettel, hiszen maga a probléma a fikcié
része, nem a valésagban torténik. A kozponti probléma természetesen két
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szinten is jelen van. Mindig szamolnunk kell egy meta-szint(i, a mélyben
megbuvé alapproblémaval, ami az aktualis cselekményben 6lt testet, az
egyes szituacidkban, valtozatos formakban.

Konkrét tanulécsoporttal dolgozva a kézponti probléma azonositasa, ki-
valasztasa jelenti a legnagyobb és legfontosabb kihivast a tanar szamara.
Elengedhetetlen, hogy megtaldljuk azt a kapcsolédasi pontot, amelyen ke-
resztil a résztvevék kapcsolodni tudnak a térténethez vagy a szituaciéhoz.
Tegyiik fel a kérdést magunknak a tanulékkal kapcsolatban: mi foglalkoztatja
6ket vajon a témaval kapcsolatban, mi az, ami él6 kérdés lehet a szamukra?

A fikcids keret megalkotasa. A drdmapedagégiaban a fiktiv helyzetet
a facilitator (dramatanar) és a résztvevd tanuldk mindig kbzosen hozzak
létre. A facilitator felel6ssége, hogy a k6z6s munka kereteit megteremt-
se, és hogy gondoskodjon a fiktiv vilag néhany meghatarozo elemérél, de
ugyancsak az 6 felel6ssége, hogy aztan teret engedjen a didkok szamara. A
résztvevék maguk is alkotéi lesznek a torténetnek, és ezaltal lehetéségiik
nyilik arra, hogy az 6ket foglalkoztatd kérdéseket is behozzak, megijele-
nitsék a darabban. Amennyiben a dramadrat megfeleléen strukturaljuk, a
résztvevéknek valtozatos lehetdségeket tudunk kinalni arra, hogy maguk
is a torténet létrehozoéiva valjanak. Beszélhetiink egyenesen arrél, hogy
minek kéne most torténnie, hogyan menjen vajon tovabb a torténet; egy-
egy jelenetet meg is rendezhetnek, el is jatszhatnak; de az is megfelel$
lehet, ha improvizacios gyakorlatokkal épitjiik tovabb a dramét.

A tervezés soran tisztazzuk, mi az, amit feltétlenil adottként kell kezel-
niink, és a fiktiv vilag adott elemeként, jellemzé vonasaként kell atadnunk
a résztveviknek, illetve mely kérdésekben adhatunk szabad kezet a részt-
vevéknek, hogy 6k alkossak meg? Mikor lesz sziikség arra, hogy haladjunk
a torténetben, és melyek a térténet azon pontjai, ahol inkdbb érdemes
megallni, elid6zni és a térténet mélyére tekinteni?

A szerep mint védelem. A résztvevék lgy tudnak fiktiv helyzetekkel
megkiizdeni, hogyha a torténeten beliil Iétezd szerepbe Iépnek. A szerepbe
|épés teszi a dramat sajat élmény(i tapasztalatta: a tanuldk mas bérébe buj-
hatnak, mas nézépontokat vehetnek fel és ezaltal értenek meg mas emberi
helyzeteket. Ugyanakkor a szerepben |évé tanulékat védeni kell, egyrészt,
hogy a fiktiv vilag hiteles maradjon, és a szerep ne valjon felszinessé, mas-
részt, hogy lehetdségiik legyen valéban megbirkdzni egy masik ember hely-
zetével.

A facilitdtornak a tervezés soran végig kell gondolnia, hogyan tudja
segiteni, hogy a résztvevék azonosuljanak a szereppel. Hogyan lehet a
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szerep altal hordozott nézépontot l1épésrél-lépésre jatékba hozni anélkill,
hogy a résztvevék azt éreznék, hogy szerepbe kényszeriilnek vagy, hogy
olyan szerepet kell felvennitik, amellyel nem tudnak azonosulni.

Kontextus. Minden drama szituaciobol bontakozik ki. A dramapedagégi-
ai folyamat soran emberi helyzetekkel foglalkozunk, arra téreksziink, hogy
megértsiink masokat, miért viselkednek ugy, ahogy. A szituacié mindig egy
bizonyos térben, emberek kozott jon létre, és olyan problémat tartalmaz,
ami szamos kiilonb6zé modon is megjelenhet. A szituacié nem légiires
térben lebeg, hanem tagabb kulturilis, tarsadalmi és politikai kontextusba
agyazottan m(ikodik, ahol az adott koértilmények hatassal vannak arra, hogy
a szerepl6ék hogyan viselkednek, hogyan reagéalnak a torténésekre.

Habar mindannyian tudjuk, hogy a dramai helyzet fiktiv/kitalalt (akkor
is, ha valds eseményen alapul), mégis fel kell fliggesztenlink ezt a tudast,
és ugy kell gondolkodnunk az adott helyzetrél, mintha valésag lenne.

Melyek a szituacié azon lényeges meghatarozottsagai, amelyeket a
facilitdtornak kell felajanlania, és mik azok, amiket a résztvevék maguk
alkothatnak meg, hogy sajatjuknak érezzék a dramat? Hogyan lehet a dra-
mai szituacio tarsadalmi, politikai kontextusat jatékba hozni, érzékeltetni
és jelenvaléva tenni?

Lelassitani az id6t - Iétrehozni a jelentést. Annak érdekében, hogy az
emberi viszonyokat és szituacidkat fel lehessen tarni, a drdma lelassitja az
id6t. A lelassult idében a résztvevédk értelmezni tudjak a torténteket, ref-
lektalhatnak a szerepldk viselkedésére, megbeszélhetik, hogy az esemé-
nyek hogyan hatnak rajuk. A drama ugyanarra a jelrendszerre épiil, mint
a mindennapi élet (a hétkdznapi kommunikacio), de a jelek sokkal hang-
sulyosabbak, ezért a kzonség jobban meg tudja figyelni és tudatosabban
tudja értelmezni a jeleket. A dramaban a résztvevék tudatos jel-olvasékka
valnak, és maguk is tudatosabban formalnak jeleket masok szamara.

A facilitatornak végig kell gondolnia, hogy mely formak teszik lehetévé,
hogy a résztvevék jelentést hozzanak létre, és gondolkodjanak a torténtek
jelentéségén, értelmezhetdségén.

Facilitdlds
A dramapedagodgia a facilitator fogalmat hasznalja, amikor azt a sajatos

tanari szerepet ragadja meg, amely a dramas foglalkozast szervezi, segi-
ti, irdnyitja. A fogalom pedagégiai attit(dot fejez ki, és azt jelenti, hogy a
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tanar feladata, hogy a résztvevék szamara lehetéséget adjon az alkotasra,
segitse a részvételt és a bevonddast. Ez az attitlid tovabb pontosithatd, és
a facilitdtornak a résztvevékhoz valé viszonyaban irhaté korl. A facilitator
- feltételezi és tudataban van annak, hogy a résztvevéknek mind
sajatos tapasztalatai vannak az emberi |étezésrél,
- a résztvevokhoz olyan partnerként viszonyul, akikkel kézésen fe-
dezik fel és hozzak létre a jelentést,
- figyelembe veszi, hogy a résztvevék mind meghatarozott korl-
mények kozott szocializlodtak (otthon és az iskoldban), ahol mast
és mast vartak el télik
- figyelembe veszi, hogy a tanulékban ki kell éplilnie a bizalomnak
az Uj oktatasi formak és modszerek irant.
A nyelvnek kitlintetett szerepe van abban, hogy a tanar a megfelelé
attittiddel forduljon a résztvevdk felé. Alexander (2006) az osztaly-
termi nyelvhasznalat 6t tipusat azonositja, amelyek koziil a kovetke-
z6 harom kiiléndsen fontos:
- Instrukcié/magyarazat (tanar-osztaly/csoport vagy tanar-egyén
kozott): tanari informacidatadas és magyarazat
- Diszkusszio/megbeszélés (tanar-osztaly/csoport vagy tanulé-ta-
nuld): vélemény és tudasmegosztas, kozos problémamegoldas
- Parbeszéd (tanar-osztaly/csoport, tanar-tanuld vagy tanulo-tanu-
16): k6z6s megértési folyamat strukturalt kérdés-valasz formaban.

A nyelvhasznalat fenti tipusai er6sen meghatarozzak a dramafolyamatra
éplilé tanulasi kornyezetet, igy tudatos hasznalatuk a drdma-alkotas folya-
mataban kulcsfontossagu. A beszélt nyelv és az 6rai nyelvhasznalat tovabba
hidat képez az irott nyelvhez és az irasbeli nyelvhasznalathoz, ami kiiléndsen
igaz azokban az esetekben, amikor a tanuldknak egyértelmtien és pontosan
kell megfogalmazniuk a mondanddjukat, hiszen nem csak azt kell tudatosan
végiggondolniuk, amit mondani akarnak, hanem azt is, hogy hogyan mond-
jak. Mindez a kognitiv képességek fejlesztését is jelenti, és kiemeli a beszéd
és a kommunikacié szerepét a célok elérésében. Minthogy a megbeszélés,
a szébeli egyeztetés interaktiv folyamat, ezért mind a tanar, mind a tanulék
részérdl a nyelvi és kognitiv készségek fejlédésével jar.

A dialogikus, partneri pedagédgia masik pillére a kérdésfeltevés.
Neelands (2004) kiemeli, hogy ,A drama kérdezé médium. Arra torekszik,
hogy felforgassa, kiterjessze és megkérdéjelezze a tudasunkat arrél, hogy
kik vagyunk, és mivé valhatunk.” Moddszertanilag ez azt jelenti, hogy a
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drama hasznalhat6 a kérdésfeltevés formajaként, amelynek soran lehet-
séges vildgokra kérdeziink ra, megvitatjuk és felfedezziik azokat. Azzal,
hogy rdnéziink a masikra, aki bizonyos kérilmények kozé kerlilt, végsé
soron a drdma ravesz minket, hogy 6nmagunkra is mashonnan tekintstink,
és elgondolkodjunk azon, kik vagyunk. A kérdések a felfedezés eszkozei,
ugyanakkor a kérdésfeltevés, a kérdezés lehetésége a demokraciaban is
alapvet6 szerepdi.

A kérdések funkciojuk szerint lehetnek tisztazoé, ellenérzé jelleglek,
vagy olyanok, amelyek kovetkeztetések levonasara 6sztondznek. Lehet-
nek provokativak vagy szolgalhatnak arra, hogy megerdsitsék a valdsagot.
Es akkor még mit sem mondtunk arrdl, hogy a kiilonb6z6 kérdések nagyon
valtozatos valaszokat hivnak elé a cimzettekbél. A drdmaban hasznalatos
kérdéseknek alapvetéen két csoportja van: (1) nyilt kérdések, amelyek
megnyitjak a beszélgetés, a szabad eszmecsere terét, és nem igényelnek
el6re meghatarozott, egyértelm(i valaszt; és (2) zart kérdések, amelyekre
csak jo vagy rossz valasz adhatd. A tanari kérdések ugyanakkor gyakran
meghatarozzak a dramadra egész formajat, a felfedezés és gondolkodas
iranyat is.

Néhany példa a kérdésfeltevésre:

- Lista: Mi minden kell a demokracidhoz? Melyek a leglényegesebb
elemei? Mik a demokracia jellemz6i?

- Konkrét informacié: Hol van jelenleg demokracia? Mikor kezdé-
doétt/honnan ered a demokracia?

- Feltaras, érzelmek és folyamatok feltarasa: Mit jelent neked a
szabadsag? Milyen érzéseid vannak a szabadsaggal kapcsolatban?
Hogy tudnank ezt megmutatni, lathatova tenni?

- Mordlis és etikai dontés: Mindenkinek a nézépontjat el kell fogad-
nunk? Minden véleményt tiszteletben kell tartanunk?

- Magyarazat: Miért fontos a demokracia? Miért van egyeseknek
tébb hatalmuk, mint masoknak?

Mindig tudatosan kell hasznalnunk a kérdéstipusokat, tudnunk kell, hogy
mikor, mely kérdéssel mi a célunk. A tudatos kérdezés nemcsak a kérdé-
sek megfogalmazasarél szol, hanem arrdl is, hogy valdban odafigyeliink a
valaszra. A tanuldk valasza sok esetben sajat kulturalis- vagy tarsadalmi
kisebbségi helyzetikrol arulkodik: életbe vago, hogy a dramatanar odafor-
dulé figyelemmel hallja meg ezeket a valaszokat.
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Oratervek
LOST/ELVESZVE

A kovetkezé dramadra kiindulasi pontja Homérosz Odiisszeidja, de ahe-
lyett, hogy tanulmanyoznank a szoveget, és eléadast allitanank dssze be-
I6le, a torténetet most arra hasznaljuk, hogy az alkotasi folyamat kerete
legyen, és a segitségével altaldnos emberi tapasztalatot dramatizalunk.
A tanar donthet Ugy, hogy megosztja a tanulékkal Odiisszeusz hazaté-
résének, tizéves, kalandos utazisanak torténetét (vagy annak részleteit),
ugyanakkor a torténet tanuldi ismerete nem eléfeltétele a dramadranak. A
foglalkozas kdzponti témaja az eltévedés, az elveszettség, és azok a lehet-
séges eszkozok, amelyek segitséglinkre lehetnek a helyzet megoldasaban
és érzelmi kezelésében. Feltételezziik, hogy az elveszettség olyan alapve-
t6 emberi tapasztalat, amelyhez minden gyereknek/fiatalnak van sajat ér-
zelmi viszonya, fliggetlen(l attél, hogy honnan j6tt, vagy milyen tarsadalmi
hattérrel rendelkezik. A fiktiv torténet kdzos felépitésével a tanuldknak
lehetéséglik nyilik arra, hogy felismerjék 6énmagukban vagy megosszak
egymassal ezeket az érzéseket és tapasztalatokat.

»Férfiurdl szolj nékem, Muzsa, ki sokfele bolygott
s hosszan hanyodott, féldulvan szentfalu Tréjat,
sok nép varosait s eszejarasat kitanulta,

s tengeren is sok erés gyotrelmet tlirt a szivében,
menteni vagyva sajat lelkét, tarsak hazatértét."!

1 Homérosz: Odiisszeia, Devecseri Gabor forditasa, 1. ének, 1-5. sor.
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A dramafoglalkozas kézponti problémaja/
fokusza:

Az elveszettség, és hatdsa az emberre.
Milyen eréforrasok segithetnek megtalalni az
utat?

Eltévedni, elveszni — a jelenség a sz6 szoros,
konkrét értelmében is vizsgalhato (példaul
konkrét foldrajzi térben), és atvitt, metafo-
rikus értelemben is (mint az elveszettség
érzése, céltalan lét stb.). A résztvevik sokféle
tapasztalatot és 6ket foglalkoztatd kérdést
behozhatnak a témaval kapcsolatban.

Célcsoport:
elsGsorban a 9-12 éves korosztaly

Az itt kindlt drdmadra keretei mddosithatdok
mas korosztaly szamdra, ennek lehetGségei-
rél aldbb lesz sz6.

1d6: A dramafoglalkozas alapvetéen megvaldsit-

45-60 perc haté ennyi id6 alatt, de mindig gyliimolcs6z6,
ha tobb idénk van ra.
A foglalkozas kdnnyen atalakithato, kibdvit-
heté tobbdras modulla.

TEVEKENYSEGEK REFLEXIOK

Narracio: A tanar elmondja, hogy a mai 6ran
egy réges-régi torténet Uj epizddjat fogjuk
kitalalni. A torténet gorog mitoldgiai hGsrél
sz6l, az 6 utazasardl hazafelé, ami igencsak
eseménydusra és kalandosra sikerilt. Tiz évig
bolyongott a tengeren, mig végre hazatért
Tréjabdl Ithakaba. ,Ennek az utazdsnak egy
allomasat fogjuk ma létrehozni, ami arrél szol,
hogyan tévedt el, és végiil hogyan talalta meg
az atjat”

Szerz6déskotés: Hasznos, ha tisztazzuk a tanu-
I6kkal, hogy a dramadra milyen viselkedést var
el t6luk. Példaul:

,»Ahhoz, hogy egyutt tudjunk dolgozni,
figyelnlink kell egymds otleteire, hiszen azokra
tudunk épiteni.”

,Nem lesznek jo és rossz valaszok, mivel elkép-
zelésekrdl és otletekrdl beszéliink majd. Minél
tobb gondolatodat megosztod a tobbiekkel,
annal érdekesebb torténet fog belGle kikere-
kedni.”

Ezutdn érdemes visszatérni a torténet koz-
ponti eleméhez, hogy a csoport figyelme erre
Osszpontosuljon. ,Meg fogjuk latni, hogy még
a legerGsebb, legélelmesebb emberek is utat
veszthetnek néha, és segitségre lehet szliksé-
gk, hogy ujra ratalaljanak a helyes utra.”

Ebben a fazisban a dramadra tartalmat és
munkamaddszerét is tisztazni kell a tanuldk-
kal.

A tanarnak bizonydra van elképzelése arrdl,
hogy csoportjanak melyik kaland keltené fel
az érdeklGdését. Talan a trojai fald torténete
vagy Odusszeusz valamelyik furfangos csele
(mondjuk ahogyan elbant Poliiphemusszal, a
félszem( kiiklopsszal)?

A tanar arra torekszik, hogy felébressze a
csoport érdeklédését, bevonja Gket a tor-
ténetbe, és felkinalja szamukra OdUsszeusz
torténetének fiktiv kontextusat.

Fontos, hogy a tanuldk megértsék, mit va-
runk el télik a foglalkozas alatt, és pontosan
ismerjék a jogaikat és a kotelezettségeiket.

A tanarnak végig kell gondolnia, hogy hogyan
tudja jeldIni és kommunikalni (nyelvhaszna-
lataval, testnyelvével, hanghordozasaval),
hogy most kilép a szokdsos tanar-szerepébdl,
és a facilitator partnerségen alapuld szerepét
veszi fel, hogy a tanuldkkal kozésen tudjanak
gondolkodni és kdzdsen hozzadk létre a
torténetet.
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Szobor - kontextusépités.

A facilitator a kontextus épitésébe kezd: ,kilenc
hosszu évnyi kalanddal és kinlédassal a hata
mogott egy szornyd, viharos éjszaka utan, amit
a hanykolddo tengeren toltott, Odilsszeusz
ismét egyedl taldlta magat egy ismeretlen
sziget partjan. Megmutatom nektek, hogy
nézett ki azon a reggelen, amikor raébredt
helyzetére.” Ezt kovet6en a facilitator felveszi
az Odlsszeusz-szobor alakjat.

Kérjik meg a résztvevéket, hogy értelmezzék a
szobrot, és kezdeményezzlink nyilt beszélgetést
arrdl, hogy mit tudnak leolvasni a szoborrol!
Nyilt kérdésekkel segithetjiuk a beszélgetést.
Kérdezzlink ra, hogy mit fejez ki a szdmukra a
szobor, vagy hogy milyen kérdéseket hiv el
belélik (ha a kérdéseink a miért? hogyan? hol?
kérdd@szavakkal kezd6dnek, jo Uton jarunk).
Ugyeljiink ra, hogy mindvégig a szoborrdl
szbljon a beszélgetés, és ne a személyrél — réla
majd a kdvetkez6 [épést kbvetben lesz sz6.

Segit beinditani foglalkozast, hogyha az ele-
jén adunk valamit a tanuldknak, ami egyrészt
mintat ad a bevonddasra, a jatékra, masrészt
fel is oldja 6ket, 1atjak, hogy most nem a szo-
kdsos tantermi munkara lehet szamitani.

A szoborral a tandr egyuttal fokuszpontot is
ad a tanuléknak, valamit, amit bamulni lehet,
valamint konkrét témat nyujt a beszélgetés-
hez. A szobrot aztdn, a kdvetkez |épésben
majd at is lehet alakitani.

A szoboralkotas a facilitator kreativ feladata.
Azt javasoljuk, hogy a tanar mindenképp
gondolja &t, és probdlja el korabban! Ne
feledjiik: minden, ami a szobron lathatd (a
tekintet irdnya, ahogyan a kezei 6sszekulcso-
I6dnak vagy éppen lecslingnek, ha all vagy ha
Ul...) értelmezhetd, és a résztvevék értelmez-
ni is fogjak!

Az Odusszeusz-szobor atformaldsa. A facilitator
megjegyzi, hogy nem igazan elégedett ezzel a
szobor-megformalassal, és arra kéri a résztve-
vBket, hogy segitsenek neki kifejez6bbé tenni.
,Hogyan lehetne jobban kifejezni, hogy el van
tévedve, hogy elveszettnek érzi magat?”

Tereljik a beszélgetést a gyakorlati kiprobals-
felfedezd irdnyba. Kérjiik meg a tanuldkat, hogy
mutassak meg az elképzeléseiket, és lépjenek
az Odisszeusz-szobor helyébe!

Nem kell egyetértenlink abban, hogy melyik
véltozatot tartjuk a legjobbnak, az azonban fon-
tos, hogy beszéljiink az elveszettségrél, hogy
mit jelent eltévedni, és hogy ez hogyan abrazol-
hatd a testnyelv jeleivel. Beszélgessiink arrol,
hogy a testtartas és az arckifejezés hogyan tud
érzéseket és gondolatokat kifejezni!

Ez a fazis kitlinG alkalom arra, hogy valtoztas-
sunk az osztalytermi csoportdinamikan: most
a tandr az, aki segitségre szorul, és a tanuldk
azok, akik jobban tudhatjak. Ez 6nbizalmat és
batorsagot ont a tanuldkba, amire igencsak
szlikséglink lesz a foglakozas hatralevé részé-
ben. A tandrnak nem kell féltenie a tekinté-
lyét — hiszen emberi és Gszinte a viselkedése.
Nagyon fontos, hogy komolyan vegyik a
tanuldk javaslatait és elképzeléseit, tanuljunk
abbdl, hogy kiprébaljuk Gket!
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Gondolatkovetés — az érzések és gondolatok
feltarasa. Eddig a pontig a szoborral dolgoz-
tunk, most azonban a személy felé fordulunk,
akit a szobor dbrazol.

Kérjiik meg a résztveviket, hogy parban vagy
harom f&s kiscsoportokban vitassak meg, va-
jon milyen gondolatok futnak at éppen Odusz-
szeuszunkon. Kérjiik meg a parokat/csoporto-
kat, hogy irjak le ezeket a gondolatokat egyes
szam els6 személyben! (Pl.: ,,Mit kovettem el
mar megint?”)

Megosztds: Néhany percnyi munka utan
megkérhetjik a résztvevéket, hogy jojjenek
vissza, és osszdk meg az irdsaikat. A csoporttol
flggdben valaszthatjuk azt, hogy egyszerien fel-
olvassak az irdsaikat, vagy akar ujra feldllithat-
juk a szobrot, és felolvashatjak dramatizalva,
kihangositva a szobor gondolatait. Kérjik meg
a tanuldkat, hogy adjanak egy kis id6t a ,,szo-
bornak”, azaz a tandrnak, hogy életre keljen és
reagalhasson az elhangzottakra.

Fokozatosan léptlink be a szituacidba. A
feladatok egyre aktivabb részvételt varnak el
a tanuloktol.

Ha szoborként reagalunk is a tanuldk irasaira,
az célt és sulyt ad az irdsaiknak, tovabba a fi-
gyelmet Ujra a szoborra irdnyitja (vagyis nem
érzik majd ugy, hogy 6k allnak a kézéppont-
ban). Legjobb esetben a reakcidk minimali-
sak, non-verbalis, apro jelzések csupan. Ha

a szobor megszolal, akkor is pusztan csak a
tanuldk altal felolvasott gondolatokat ismé-
telheti el. A tanar célja és a feladat funkcidja,
hogy a gondolatok minél kézzelfoghatdbbak
és konkrétabbak legyenek — és semmiképp
sem az, hogy megitélje 6ket.

Abrazolas készitése csoportmunkaban (aldbb
olvashato az abrazolas, a szobor és az allékép
konvencidjanak leirasa) arrdl, hogy Odiisszeusz
mire vagyhat leginkabb ebben a pillanatban.

Miutdn ismét reflektdltunk réviden Odusszeusz
helyzetére és torténetére, kérdezziik meg a ta-
nuldkat, hogy vajon mire vagyhat most héstink
leginkdbb. Hasznos lehet, ha néhany oOtletet
kézosen megbeszéliink (ne feledjlk: képzelet-
beli, mitikus vilagban vagyunk, és a kivansa-
goknak nem kell realisztikusnak lennitik!) majd
osszuk csoportokra a résztveviket, és kérjiik
meg Gket, hogy valasszanak ki egy kivansagot,
és készitsenek réla dbrazolast. Az dbrazolasnak
olyannak kell lennie, mint egy festménynek,

és azt a kivansagot kell megmutatnia, amely
Odusszeusz lelkében élhet.

Hatdrozzuk meg, hogy pontosan mennyi idé
all a csoportok rendelkezésére az dbrazolas
elkészitéséhez, és monitorozzuk, hogy halad-
nak a munkaval. Ha sziikséges, tdmogassuk
a csoportok munkajat, segitsiik 6ket egy-egy
dontés meghozatalaban, majd kérjik meg

a csoportokat, hogy osszdk meg egymassal
elkészult képeiket.

Eddig a szerepl6 konkrét helyzetét tartuk fel.
Ebben a fazisban elmozdulunk a szerepl§
kivansagainak és vagyainak felfedezése felé.

A csoportmunka eredményeinek megosztasa
mindig kihivast jelent a facilitator szamara.
Mindenképp szikséges, hogy az egyes abra-
zolasokra érkezzen némi reflexio — lehetéleg
a tobbi résztvevd feldl — de ugyanakkor
Ggyelni kell arra, hogy a képek megosztasa
ne fulladjon hosszas reflektiv megbeszélésbe.
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Torténetmesélés. A facilitator tovabb gorgeti
Odisszeusz torténetét, és elmondja, hogy
,ahogy Odusszeusz ott tildogélt a tengerpar-
ton, egyszer csak tavoli hangokra lett figyelmes,
melyek a mogotte 1év6 sril erd6bdl szlir6dtek
ki. Hatranézett az erdd felé, de nem latott
senkit, ezért kbzelebb ment. A hangok egyre
hangosabbak és hangosabbak lettek. Olyan
volt, mintha a legf6bb vagyai és kivansagai
keltek volna életre, és azoknak a hangja hallat-
szott volna az erd6bél.”

A dramafoglalkozas egyrészt olyan adottsa-
gokra épil, amelyeket a facilitator hataroz
meg és biztosit a résztvevék szamara,
masrészt olyan nyitott elemekre, melyeket a
résztvevik tolthetnek meg tartalommal.

Ebben a fazisban a torténet tovabb halad,
hogy a résztvevdk is tovabb gondolkodhas-
sanak.

Vidlaszthato plusz feladat: a hangzé vilag
megalkotasa.

A csoport érdeklédésétdl és a rendelkezésiink-
re allé id6t6l figgben létrehozhatjuk a kivan-
sagok hangjait: azokat a hangokat, amelyeket
Odusszeusz hall az erdé feldl.

Ebben az esetben a facilitator gy mikodik
majd, mint egy karmester, a csoportoknak
pedig a korabban megalkotott képeiket kell
elhangzé mondatokka és szavakka transzfor-
malniuk.

Ez a feladat lehet6séget ad arra, hogy a szin-
haz mUvészi eszkozeinek Ujabb dimenzidjaval
ismerkedjtink.

Vannak csoportok, akik kifejezetten nyitottak
erre a feladatra, masokat esetleg nem vonz
annyira.

A dramafoglalkozds megall a feladat nélkiil is,
ezért csak akkor érdemes hasznalni, ha ugy
érezzik, hogy kifejezetten hozzaad valamit a
csoport élményéhez.

Egész csoportos megbeszélés. Ez az a |épés,
amikor a csoport maga alkotja meg a torténe-
tet. A facilitator harom elemet hataroz meg a
torténetbdl: 1. Odisszeusz valamelyik ellensé-
gével taldlkozik az erdében, 2. akit legydz, és 3.
végll megtaldlja a hazavezetd utat Ithaka felé.
J6, hogyha mindharom torténetelem kapcsan
megprébalunk |épésrél-lépésre egyetértésre
jutni a csoporttal.

El6fordulhat, hogy tul sok otlet hangzik el, és
nehéz egyetértésre birni a csoportot. Ebben az
esetben a legjobb megoldds, ha csoportokra
bontjuk a tarsasagot a harom-négy legnép-
szerlibb 6tlet alapjan, és igy a résztvevék

tobb variacidjat is megalkothatjak a torténet
befejezésének.

Ebben a fazisban a torténettel és annak
tartalmaval foglalkozunk. A térténetek me-
taforikus szinten m(ikédnek, ugyhogy nem
kell megijedniink, hogyha a csoport ,vad”
otletekkel all eld, hiszen ez része az alkotasi
folyamatnak.
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Csoportmunka — alloképek alkotasa.

Ha sikerllt megegyezésre jutni a csoporttal

a torténet befejezését illetéen, akkor harom
csoport dolgozhat parhuzamosan a torténet
hdrom fazisanak all6képszerli megjelenitésén.
Az egyik csoport jelenitse meg az ellenséget,
a masik azt, ahogyan Odiisszeusz legy6zi 6t, a
harmadik pedig azt, amikor Odiisszeusz ralel a
hazavezetd Utra.

Ha a csoportok kilonbozd térténetverzidkon
dolgoznak, akkor mindegyikiiknek harom-
harom alloképet kell elkészitenie. Ebben az
esetben persze tobb id&re lesz sziikségik.

Ebben a fazisban azzal foglalkozunk, hogy

a torténet tartalmi elemei, amelyekben
megallapodtunk, hogyan jelenithet6k meg.
Idedlis esetben a csoportok arra koncentral-
nak, hogy a torténet HOGYAN abrazolhatd.
A facilitator dolga, hogy emlékeztesse a
tanuldkat erre a feladatra.

Alldképek megosztasa. Attdl fiiggSen, hogy
egy kozos torténeten dolgoztunk-e vagy tobb
kilonboz6 verzidn, a facilitator feladata vagy
az, hogy 6sszekosse a harom képet, hogy egy
torténetté alljanak 6ssze; vagy az, hogy segitse
az egyes verzidk bemutatdsat a ,kozonség” (a
tobbi résztvevd) szamara.

Hasznos, hogyha valamilyen konkrét megfi-
gyelési szempontot adunk a tobbiek szdamara
a megosztashoz. Pl.: Melyek a kép legeré-
teljesebb részletei? Melyik kép/képrészlet a
leginkdbb meglep6 a szamodra?

A résztvev6knek nem kell értékelnitk egymas
munkait, inkabb segitstink nekik, hogy elmé-
lyiilten tudjanak figyelni.

Ebben a fazisban a kiilonb6z6 csoportokban
készllt munkakbdl hozunk létre kézoset. A
kozos teljesitmény erdsiti a kozosséget.

A résztvevBk egyszerre elGadoi és kozonségei
is sajat munkdjuknak.

Gondolattérkép — reflektdlas a torténetre.

A résztvevéknek itt van lehet&séglk reflektalni
a sajat maguk altal megalkotott torténetre. A
beszélgetésnek akoril a kbzponti kérdés kordl
kell mozognia, hogy ,,milyen (kilsé és belsd) sa-
jatossagok, eréforrasok segitettek Odiisszeusz-
nak, hogy kikeveredjen elveszett helyzetébdlI?”.

Ha esetleg a beszélgetés mas iranyt vesz, mert
a résztveviket valami sokkal jobban érdekli, az
sem baj.

Segiti a beszélgetést, hogyha a facilitator a
kulcsszavakat jegyzeteli kbzben (csomagoldpa-
pirra vagy a tablara).

Mindenképp teremtsiink alkalmat a reflexio
szdmdra. Lehet, hogy a résztvevéknek ma-
gardl a folyamatrdl is van mondandoéjuk, ami
szintén hasznos lehet.

Természetesen a facilitatornak is lehetnek
reflektiv megjegyzései. Minthogy a drdmadra
egyenrangu, partneri viszonyra éplil, ezért az
6 véleménye épp olyan fontos, mint a tanulé-
ké. (Pl.: Ugy t(int nekem, hogy kicsit nehezen
tudtunk ddilére jutni a torténet befejezését
illetéen, nem? Ti hogy éreztétek?) Ugyeljiink
arra, hogy a megjegyzéseink ne hangozzanak
nagyon ,tandrosan”, semmiképp ne oktassuk
ki a tanuldkat!




Dramapedagogia O O O © O 31

Reflektdlds — a szobor Gjraallitasa. A végsé reflexid célja, hogy megteremtse a
kapcsolatot a fikcid vilaga és a résztvevék
Térjink vissza a kiindulé szoborhoz, amit aktualis valdsaga kozott.

tanarként megformaltunk, és amit a tanuldk
tovabbfejlesztettek. Tegyik fel a kérdést: ,ha Elég, ha kérdezlink, beszélgetlink. A

ezt a szobrot barhol feldllithatnatok a varosban, | facilitator szdmara izgalmas lesz Iatni, hallani,
az orszagban vagy barhol a vilagon, ahol az hogy a résztvevéknek milyen gondolataik
emberek 1atjak, hova allitanatok?” vannak a kérdésrdl.

A facilitator a vélaszok nyomdn tovabb gordit-
heti a beszélgetést: ,,miért pont ezt vagy azt

a helyet javasoljatok? Mire emlékeztetné az
embereket, ha ott allna?”

A Kényv

Az alabbi foglalkozas egy valtozatat marginalizalt roma tanuldécsoport pré-
balta ki. A kovetkezé oraterv az 6 hasonld élményeikre és tapasztalataikra
éplilt.

Célok:
- biztonsagos és kreativ [égkér megteremtése, hogy a tanulék elmé-
lyedhessenek a szituaciok felfedezé elemzésében
- elmozdulas a cselekvé és reflektiv felfedezés/tanulds irdnyaba
- lehetéséget adni arra, hogy egy eseményt tobb kiilonb6z6 nézé-
pontbdl vizsgaljunk meg
- lehet6éséget adni arra, hogy a tanuldk mas bdérébe bujjanak;
egylittérzés fejlesztése a beleéléd megértés révén
- feltarni az iskolai helyzetekben m(kodé tarsadalmi eréket
- tudatositani a nyelvhasznalatot: hogyan hasznaljuk, és hogyan
hasznaljuk ki a nyelvet

Kiindulépont:
- egy brutdlisan szétvagott, késsel megrongalt szétar
- a nyelv és az agresszié kapcsolata; cselekvés és beszéd

A FOGLALKOZAS MENETE
A kiindulé probléma megjelenitése targyon keresztiil: A facilitator kicso-
magolja és megmutatja a résztvevéknek a megrongalt konyvet. Arra kéri
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6ket, hogy mondjak ki az elsé dolgot, ami csak a konyv lattan az esziikbe
jut. A szavak keriljenek fel egy nagy csomagoldpapirra.

A feladat célja, hogy beszélgetést generdljon, és hogy a csoport
elsé asszocidcioit fel tudjuk jegyezni. Hangsulyozzuk, hogy nincs
jo vagy rossz vdlasz!

A szituacio felallitasa: A facilitdtor elmondja, hogy ez a konyv jelenleg az
iskolaigazgaté asztalan fekszik. Elhelyezi az igazgatd székét az asztal mo-
gott, és még egy széket kitesz, szemben az igazgaté asztalaval, valamivel
tavolabb, hattal az iroda bejarati ajtajanak.

A fenti lépés célja, hogy megkonnyitse a résztvevoknek a belé-
pést a drdma ,mintha” terébe és idejébe. Az is Iényeges, hogy a
tér elemeit megjeléljiik, és jelentéségteljessé tegyiik (nem mind-
egy példdul, hogy a mdsodik szék milyen messze dll az asztaltdl,
ahogyan az sem, hogy hdttal van az ajtonak). A facilitdtor azzal
noévelheti a tér jelentéségét, ha lelassitja az idét, és hangstilyos-
sd teszi a sajdt mozdulatait és a tdrgyak elhelyezését.

Egy perc az igazgatdi irodaban - jelenet: A facilitator elmondja, hogy most
megmutat egy percnyi jelenetet az igazgatdi szobabdl. Ehhez annak a di-
aknak a szerepébe lép, akit épp behivtak az igazgatéiba. A tanar felhajtja
a pulévere kapucnijat (ezzel jelzi, hogy szerepbe Iép), majd lell a masodik
székbe, ami tavolabb van az asztaltél.

A didk (vagyis a facilitator didkszerepben) lehajtott fejjel Gl egy dara-
big, majd felnéz. Koriilnéz és feldll. RAnéz a kényvre. Séhajt. Kicsit ko-
zelebb 1ép a kdnyvhoéz. Hatra pillant az ajtéra, majd egy ujjal megérinti
a konyvet. Aztan lapozgatni kezdi, mosolyog. Egyik ujjat a szétvagott
kényv egyik hasadékaba dugja. Otthagyja. Amikor kihGzza az ujjat, a
szétvagott lap elvagja az ujjat (persze nem igazabadl). Az elvagott ujjat a
szajahoz kapja.

A facilitator itt megall, lehlzza a kapucnit a fejérél, hogy jelezze a tanu-
I6knak: kilép a szerepbdl.

Ajelenet célja, hogy konkrét cselekvésen keresztiil mutassa fel a
kézponti problémdt, és igy a résztvevék a maguk szdmdra tud-
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jdk értelmezni, és jelentéssel feltélteni. A jelenet tovdbbd olyan
szitudciot mutat a résztvevéknek, amit tjra dt tudnak gondolni.

A szituacid elemzése: A fenti jelenet el6éadasa utan a facititator arrél kér-
dezi a csoportot, hogy mit lattak az imént. Attdl fliggéen, hogy a tanuldk
mit valaszolnak, tovabbi kérdésekkel segiti a gondolkodast. A cél az, hogy
a tanuldk értelmezzék a latottakat, és ne csak 6sszefoglaljdk a torténése-
ket. Hasznos, ha nyitott kérdésekkel segitiink.

A beszélgetés célja, hogy az értelmezés és a jelentésadds folya-

mata elinduljon, hiszen ez fog a kévetkezé fdzisban torténetté

fejlédni.
Improvizacié az igazgatd szerepével: A facilititor elmondja, hogy kivan-
csi, hogyan folytatédhat vajon az elébbi jelenet, amikor az igazgaté belép
az irodaba. Ahhoz azonban, hogy segiteni tudjuk az igazgatd szerepének
megformalasat, hasznos lehet megfogalmazni, hogy mi lehet vajon az igaz-
gatd mottdja, ami az asztala mogotti falra ki is van fliggesztve. irjuk fel egy
papirra, és ragasszuk fel a falra a kozosen kitalalt mottoét.

A facilitdtornak sziiksége lesz valakire, akivel egyiitt tudjak megalkot-
ni a jelenetet. Megkérdezi, hogy kinek lenne kedve kiprébalnia magat az
igazgatd szerepében. Hasznos lehet, ha djra biztositjuk a csoportot, hogy
az igazgatd szerepét jatszo tanuld barmikor megallhat, és kérhet segitsé-
get, Otleteket a tobbiektdl.

A facilitator (az igazgatdiba behivott didk szerepében) nem beszélhet
a jelenet alatt. Finoman reagal arra, amit az igazgaté6 mond vagy tesz, de
nem szélal meg. Az igazgatot jatszé tanuld természetesen beszélhet, és
el6re meg kell neki mondani, hogy a tanulé(t jatszé facilitator) nem fog
megszélalni.

Az improvizaciot rovid megbeszélés koveti arrél, hogy vajon miért ma-
radt csendben a tanuld, és hogy az igazgatonak vajon mi a célja, és miért.

Az improvizdcio célja, hogy felnyissa és kitdgitsa azt a kiindulo
problémdt, amelyet a megrongdlt konyv behozott. A didk hallga-
tdsa a jelenet sordn produktivan hathat az igazgato szerepére,
hiszen arra dszténzi, hogy minél tobb mindent kiprobdljon.

Torténetépités alloképekkel: A résztvevoket arra kérjiik, hogy talaljak ki,
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mi torténhetett az igazgatéiban lejatszodo események elétt. Ehhez alldké-
peket kell Iétrehozniuk (mintha fényképek lennének egy-egy pillanatrol),
amelyek a kovetkez6é eseményeket jelenitik meg:
- Amegrongalt konyvet megtalaljak a didkok. Tanar nincs a kézelben
(6k donthetik el, hogy az iskolan beldl hol taldljak meg és hogyan).
- A didkok atadjak a konyvet egy tanarnak.
- A konyv mar a tandriban van, ebben a képben csak tanarok vannak.

Miutan a résztvevék létrehoztak az alléképeket, a rendelkezésiinkre allé
id6 és a csoport képességeitél fliggéen valaszthatjuk azt, hogy elészor
megosztjuk az alléképeket, és csak aztan haladunk tovabb, vagy léphe-
tlink egybdl a kovetkezd |épésre, anélkiil, hogy kdzésen megnéznénk az
alloképeket.

Rovid jelenet alkotasa az alloképekbdl: A csoport altal l1étrehozott all6-
képeket révid, max. 20-30 masodperces jelenetekké fejlesztjik. Az all6-
kép lehet a jelenet kiindulépontja, zaroképe vagy akar a jelenet valamely
koztes allomasa is - ezt bizzuk a csoportra. A jelenetek dbrazoljanak rea-
lisztikus pillanatokat, és mutassanak fel konkrét attit(idoket és a helyzetre
adhato relevans valaszokat.

A feladat célja, hogy a résztvevék a szerep biztonsdgdbél rea-
gdlhassanak a megjelenitett problémdra. Lehet6ségiik van arra,
hogy az eseményre adhato tébb lehetséges vdlaszt és reakciot
is mérlegeljenek, kiprobdljanak, illetve hogy szdimukra izgalmas
jelenetet formdljanak.

Egész csoportos improvizacié: Miutan réviden beszélgettiink a jelene-
tekrél, a facilitdtor azt ajanlja, hogy nézziik meg, hogyan folytatédik az
igazgatodiban latott jelenet. Az igazgatd értekezletet hivott 6ssze, hogy a
tanari karral kozosen beszélje meg a helyzetet. A résztvevdk a tanari kar
tagjainak szerepében hivatalosak az értekezletre. Ebben a jelenetben az
igazgatot a facilitator fogja jatszani. Az improvizacié a tanariban beéllitott
alloképbdl indul - igy a résztvevéknek van egy kis ideje szerepbe l1épni. Az
igazgato (facilitator szerepben) inditja és vezeti az értekezletet.

A feladat célja, hogy az eseményekhez kapcsolodo kiilonbozo at-
titlidok és értelmezések nyelvi kifejezést nyerjenek. Az igazgato
viselkedése nagyban fiigg a csoporttol: lehet, hogy provokativnak
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kell lennie, hogy el6hozza az eltéré véleményeket és értelmezése-
ket, de az is lehet, hogy évatosan, visszafogottan kell irdnyitania.

Reflexié a targy nevében: A csoportos improvizacié utan a facilitator a
torténet vilagaban maradva kéri a résztvevok reflexidit, egyuttal visszave-
zeti a gondolkodast a kiinduld targyhoz. Azt kérdezi a résztvevoktél, hogy
vajon a kdnyv maga hogyan mondana el ezt a torténetet, hogyan monda-
na el, mi tértént vele? A résztvevdket arra kéri, hogy fogalmazzak meg a
kényv nevében gondolataikat, irjak fel egy-egy post-itre, mit mondana a
koényv, majd tegyék a cetliket a konyvre és a konyv koré az asztalra.

A feladat célja, hogy ujra mds nézépontbdl tekintsiink végig az
eseményeken, és mdsképp reflektdljunk rd.
Beszélé tdrgyak

A targyak a mindennapi életlink részei. A szdAmunkra jelentdségteljes
targyak pedig oriasi érzelmi toltettel birnak. A gyerekek kiiléndsen nagy
elészeretettel hasznalnak atmeneti targyakat arra, hogy sziikségleteiket,
félelmeiket vagy vagyaikat artikulaljak. Ennek nemcsak a szocidlpszicho-
l6gusok vagy a fejl6déslélektan szakért6i vannak tudataban, de a m(ivé-
szetek is. A szinhaz formanyelve szintén épit a targyak szimbolikus jelen-
téségére.

A kovetkezé dramafoglalkozas alapja, hogy a gyerekek a targyaikon
keresztiil tudjanak kapcsolédni egymashoz, és a targyaikat jatékba hozva
legyen lehetdségiik a problémamegoldé gondolkodasra.

Célcsoport: 5-7 éves gyerekek, évodasok vagy kisiskolasok.

Célok:
- targyhasznalattal segiteni a csoport tagjai kozti kapcsolodast és
torténetmegosztast
- atmeneti targyakkal kapcsolatot épiteni az dvoda-/iskola- és az
otthon vilaga kozott
- lehet6séget adni arra, hogy a csoport tagjai a kozés munka jo él-
ményeit vigyék haza

A FOGLALKOZAS MENETE
A csoport tagjait el6zetesen megkérjiik, hogy a foglalkozas napjara hoz-
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zanak be egy olyan targyat otthonrdl, ami valami miatt fontos a szamukra.

A csoport tagjait arra kérjiik, hogy mutassak be a targyaikat, mégpedig
Ugy, hogy a targy nevében mutatkoznak be, mintha csak a targy él6 ember
lenne. Olyan kérdésekkel segithetjiik az egyes szam elsé személyl bemutat-
kozast, mint: mi a targyad kedvenc tevékenysége? hova szeretne leginkabb
eljutni? stb. Ezek a kérdések segithetnek a gyerekeknek, hogy a targyaik
nevében kezdjenek el gondolkodni, és 6ket megszemélyesitve beszélni.

A facilitator tovabbi kérdései: Ha ezek a targyak tudnanak beszélni, mi-
lyen lenne a hangjuk? Hogyan beszélnének? Es legjobban mirdl szeretnének
beszélgetni? Mit mesélnének a tulajdonosaikrdl? Lépésrél-lépésre segitlink,
hogy a résztvevék a targyaik helyzetébe Iépjenek és az 6 neviikben tudjanak
beszélni. Mindezt jatékosan, nagy-nagy rugalmassaggal, a csoport igényei-
nek megfeleléen - ahogy ennél a korosztalynal megszokott és elvarhaté.

A facilitator arra kéri a gyerekeket, hogy gondoljanak valami igazan ne-
héz helyzetre, amibe az ember keriilhet, és amiben a targy a segitségére
lehet. A ,nehéz helyzetnek” nem kell realisztikusnak lennie, egészen me-
seszerU helyzetek is el6keriilhetnek. Batoritsuk a gyerekeket, hogy osszak
meg egymassal az Gtleteiket a nehéz helyzetrél.

Miutan a gyerekek megosztottak a nehéz helyzeteket és az ahhoz kap-
csolédo torténeteiket, a facilitator azt javasolja, hogy mi lenne, ha eljatsza-
nanak egy ilyen torténetet. A térténetet a facilitdtor tébb meghallgatott
helyzet és torténet elemeibdl rakja 6ssze, vagy ha van olyan étlet, ami
mindenkit érdekel, esetleg olyan nehéz helyzet, amely az egész csoportot
lekotné, akkor amellett is donthet, hogy azt valasztja ki. A torténet eljat-
szasa atmeneti formaban zajlik: egyrészt a facilitator torténetmesélésé-
bél (,egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer egy csapat gyerek, akik épp
egy buszon utaztak, amikor..."); masrészt idénként a torténet jeleneteinek
eljatszasabol. A torténet tetépontjan a targyaknak kell megmenteniiik a
tulajdonosaikat. A mesélést ezen a ponton szakitsuk meg, hogy a gyere-
kek javaslatokat tehessenek arra, hogy az 6 targyuk hogyan mentené meg
6ket, hogyan tudna megoldani a nehéz helyzetet. Természetesen a meg-
mentést is eljatszhatjuk, hogy a boldog vég a jatékban realizalédjon.

A torténet végén kérdezziik meg a résztvevoéket, hogy az 6 targyuk mi-
lyen tanacsot adna nekik az eset utan. Miutadn ezt megbeszéltiik, a gyere-
kek tegyék el targyaikat, hogy késébb majd haza tudjak vinni.

Néhany tovabbi dramas eszko6z
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Drdmads jdtékok és drdmaalapu tevékenységek

A szamos forrasbél szarmazo és igen valtozatos jatékok a dramapedagogia
eszkoztaranak talan legkdnnyebben adaptalhaté formai. A jatékok erede-
tiiket tekintve nagyon sokfélék, régi népi jatékok, szinhazi tréningek mun-
kaformai, de akar a sport vagy a pedagodgia teriletérél szarmazé jatékokat
is hasznalhatunk aktualis céljainknak megfeleléen. A sokszor mozgasos,
k6zos jatéktevékenység segit oldani a résztvevéket és noveli a koncentra-
ciot; segiti a csoport egylittm(ikddését, és jol hat a csoportdinamikara is.
Ugyanakkor fontos szem el6tt tartanunk, hogy ezekbdl a jatékformakbdl
hidnyzik az emberi szituaciok alkoté megértése.

1. példa: Ul, dll, fekszik?
Célcsoport: kisebb csoportok
Id6: 5-10 perc

Készségfejlesztés teriiletei: koncentracid, improvizacio, spontaneitas, ko-
operacio, szerepjaték

A JATEK MENETE

A résztvevok harom f6s csoportokat alkotnak. A feladat az, hogy mindig
legyen kozilik egy, aki fekszik, egy, aki Ul és egy, aki all. A jatékot forga-
tékonyvvel tovabbfejleszthetjiik, pl.: jatszhatjuk azt, hogy a kérhazi sebé-
szeten vagyunk, és ennek megfeleléen kell folytatni a jelenetet (amelyben
valaki fekszik, valaki Ul és valaki all).

Abban a pillanatban, amikor a harom fés kiscsoport barmely tagja pozi-
ciot valt, a tobbieknek azonnal reagalni kell, és Uj poziciot kell felvennilik -
annak megfelel6en, hogy Gjra legyen valaki, aki all, valaki, aki Ul, és valaki,
aki fekszik.

Batoritsuk a csoportot, hogy nyugodtan hasznaljak ki az idejiiket, és ne
kapkodjanak a poziciévaltasokkal, igy elkeriljiik a kapkodast, és elmélytil-
tebb lesz a jaték.

JATEKVARIACIOK

2 Forras: https:/www.dramatoolkit.co.uk/drama-games/item/improvisation/sit-lie-stand
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Nyugodtan valtoztassunk a harom pozicion. Valaszthatunk mas testhely-
zeteket vagy akar hanghatasokat is (pl.: kiabal, suttog, nevet).

2. példa: Tolvajlépés?®
Célcsoport: nagycsoport, 5 éves kortol
Id6: 10-15 perc

Készségfejlesztés teriiletei: mozgas, utanzas, koncentracid, csoportdina-
mika

A JATEK MENETE

A csoport egyik tagja jatssza a nagymamat. A nagymama hattal all a toébbi-
eknek a terem egyik végében, a fal felé fordulva. A mogotte allé gyerekek
prébalnak észrevétleniil hozza lopakodni, és hatulrél megérinteni a vallat.
A nagymama (vagyis a hattal allé gyerek) azonban barmely pillanatban hir-
telen megfordulhat, és ha valakit mozogni lat, azt visszakildi a kiinduld
pontra, vagyis senki sem mozdulhat, amikor a nagymama latja. Az nyer, aki
el6szor megérinti a nagymama vallat. A kévetkezé koérben 6 lesz a nagy-
mama. Nagyon vidam és felszabadito jaték, ami rdadasul fejleszti a tirel-
met és a koncentracioét.

JATEKVARIACIOK
A jaték végén beszéljiik meg a csoporttal, hogy mely stratégidk voltak a
leghatékonyabbak!

Még izgalmasabba tehetjiik a jatékot, hogyha a nagymama és a gye-
rekek kozti térbe a féldre helyeziink néhany nagyi-kelléket és jelmezt (pl.
a nagymama kalapjat, taskajat stb.). Egészitsiik ki a szabalyt azzal, hogy
a gyerekeknek magukra kell vennitik a nagyi valamelyik holmijat, miel6tt
megérintenék a vallat!

Drdmakonvenciok és stratégidk

A szinhaz és a drama a jelentést a dramai szituacié elemeibe sdriti, és lat-
hatéva teszi a nézék, befogaddk szamara. Szamos dramai forma alkalmaz-

3 Forras: https:/dramaresource.com/grandmas-footsteps/
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hato6 az oktatasban azzal a céllal, hogy az emberi |ét tapasztalatait megra-
gadjuk és megvizsgaljuk. A kévetkezé6kben néhany olyan alapveté dramai
format, konvenciét mutatunk be, amely alkalmas arra, hogy megéllitsa az
id6t, kimerevitse az élet egy-egy pillanatat, és igy lathatéva, vizsgalhatéva
tegye a benne lévék helyzetét. Latszélag nagyon hasonld formakrol lesz
sz, amelyek csak egy-egy elemiikben kilonb6znek, de éppenséggel ezek
az apro kiilonbségek a szinhazi jelentésadas és értelmezés nagyon is elté-
ré moédjait hozzak létre.

Szamos modon dolgozhatunk targyakkal a dramadrakon, és rengeteg
jaték épitheté a kiilonb6z6 jelentéssel bird targyak koré, épp azért, mivel
a targyaknak nagyon eltéré jelentésrétegei lehetnek. Egy faragott botnak
példaul lehet valamilyen konkrét ara (piaci értéke), de ha ez az egyetlen
bot, amivel valaki meg tud nyomni egy tul magasan lévé kapcsolégombot,
akkor az adott helyzetben egészen mas értékre tehet szert (hasznalati ér-
ték); hogyha pedig ez az a bizonyos bot, amivel valaki gyerekkoraban a
nagypapajaval jatszott, akkor az 6 szdAmara megint csak mas értéke lesz
ugyanannak a targynak (érzelmi érték).

Alldkép. Az allokép egy megfagyott, kimerevitett pillanatot ragad meg,
mintha csak filmet allitanank meg egy jelentés filmkockanal. Lényeges
eleme, hogy az adott pillanatnak kiilondsen fontosak, jelentéségteljesnek
kell lennie. Hasznalhatjuk arra, hogy egy képzeletbeli pillanatot megjele-
nitstink (mondjuk egy torténet adott pontjat), de arra is, hogy a valdsag
egy pillanatat tegyilk lathatéva. Az ereje abban rejlik, hogy a beszédbdl,
a beszélgetéshadl atlép a jelenet (vagyis a cselekvés) felé. Példaul, hogyha
gyerekeknek meséliink egy torténetet, és arra kérjiik 6ket, hogy jelenitsék
meg alloképben a torténet szamukra legfontosabb pillanatat, akkor mar-
is jelenetként, szituacidként kezdenek dolgozni vele, ami egész masfajta
gondolkodast hiv elé, mintha beszélgetnének a torténetrél. A konvencié
lehetdséget ad a tanar/facilitator szamara, hogy visszajelzést kapjon arrdl,
mi érdekli leginkabb a gyerekeket, tovabba kérdéseket hiv eld, beszélge-
tést indit, és tovabbi lehetdséget ad a gyerekek altal valasztott szituacio
tovabbfejlesztésére. Egyszerlisége miatt széles kérben hasznalt formarol
van szd, ami szamos irdnyban tovabbvihetd, fejlesztheté.

Abrazolas (festmény, tabld, szoborcsoport). Az abrazolas konvencidja
nagyon hasonlit az alléképre, azzal a |ényeges kiilonbséggel, hogy mig az
allékép egy kiragadott pillanatot mutat fel, addig az abrazolas inkabb né-
z6k szamara késziilt festményre hasonlit. Ez azt is jelenti, hogy mivel eb-
ben az esetben tudatos abrazolasrél van szo, a csoportnak nem egy valés



40 QO Q@ OO QO Diverse projekt - tanari kézikdnyv

(vagy fiktiv) pillanatot kell megragadnia, hanem vizudlis eszkézokkel kell
kifejeznitik, megjelenitenitik az értelmezésiiket az dbrazolasban. Vagyis a
helyzetrél és a benne szerepl6krél valé értelmezésiiket bele kell kddolniuk
a képbe, vizudlis eszkdzokkel kell jelentéssé tennilik az dbrazolast.
Szobor. A szobor dramai konvencidja hasonlit az 4brazolasra, amennyi-
ben itt is megjelenik az alak értelmezése, de a szobor egyetlen szereplére
és annak helyzetére koncentral, nem pedig az egész szituaciora vagy a
szerepl6k viszonyaira. A szobor lehetévé teszi, hogy a résztvevék részle-
teiben is megvizsgaljak egy szereplé helyzetét, mikézben megformaljak a
szobrot. A szoborallitasra alkalmas lehet a kiscsoportos vagy az egész cso-
portos munkaforma is. Erdemes megvizsgalni a szobrot abbél a szempont-
bdl, hogy készitéinek a szandékolt jelentésadasa mennyire jelenik meg a
szobron, mennyire valik lathatéva a tobbiek szamara.
Forrasok

Fontosabb online forrdsok

A Magyar Dramapedagogiai Tarsasag honlapja, ahonnan a Dramapedagé-
giai Magazin korabbi szamai letoltheték: www.drama.hu

DICE kutatas eredményei: http:/www.dramanetwork.eu/

Szinhazi neveléssel, szinhazpedagdgiaval kapcsolatos informaciok, tudas-
tar, ahonnan két teljes kdnyv is letoltheté: www.szinhazineveles.hu

Angol nyelvi forrasok:

A demokracia és a drdma kapcsolatarél: https:/demodram.com/role-de-
mocracy-drama/open-education-resources/

Videofelvételek demokracia és drdma témaban: https:/www.youtube.
com/watch?v=FlemSYHBdmY&list=PLyTORC6pW!IfuaPngMnF9p0
gLYU4Rc_2ly

A“Facingthe Gap” projekthez kapcsolodé felvételek: https:/www.youtube.
com/watch?v=6kBu4rcP6WY&list=PLyTORC6pWIfuu58NKboamjs
iPvxPLZdfq

Mantle of the Expert Drama Approach: https:/www.mantleoftheexpert.com/

InSite dramafoglalkozasok felvételei: https:/www.youtube.com/watch?v
=FlemSYHBdmY&list=PLyTORC6pWIfuaPngMnF9p0gLYU4Rc_2ly

Jatékok: https:/dramaresource.com/drama-games/

Jatékok: https:/www.dramatoolkit.co.uk/drama-games/

Improvizacios jatékok: http:/www.learnimprov.com

Altalanos dramas forrasok: http:/www.creativedrama.com
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Altalanos dramas forrasok: http:/www.thedramateacher.com

Fontosabb kényvek

A szinhazi megkéozelitésrél: Alan Perks and Jacqueline Porteous (2009)
AS Drama and Theatre Studies: The Essential Introduction for Edexcel.
Routledge, London.

A konvencidk alap-szakirodalma: Jonathan Neelands and Tony Good Struc-
turing Drama Work (1990, Cambridge University Press, Cambridge)

Az idegennyelv-tanitasban hasznalt technikak talan legszélesebb gydjte-
ménye: Maley, A., and Duff, A. (2005) Drama Techniques. Third Edi-
tion. Cambridge University Press, Cambridge
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Bethlenfalvy Adam (2020): Drdma a tanteremben, Budapest: L'Harmattan
Kiadé - KRE
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Prendergast, Monica and Saxton, Juliana eds. (2009): Applied Theatre. In-
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Books
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London: Routledge

Schonmann, Shifra ed. (2010): Key Concepts in Theatre/Drama Education,
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Digitalis torténetalkotas

Elméleti bevezetés

A digitalis torténetalkotas viszonylag Uj fogalom. A torténetalkotas olyan
formai tartoznak ide, amelyek fényképeket, videdkat, hangeffekteket, dia-
I6gusokat és narratori sz6lamot is hasznalnak, tovabba szamos kontextus-
ban alkalmazhaték az osztalyteremben.

A digitalis torténetek tobbnyire lebilincsel6 és érzelmileg megmozgato,
interaktiv formak. A ,digitalis torténetalkotas” olyan 6sszefoglalé fogalom,
amely digitalis narrativak széles spektrumat lefedi (pl. web alapu térténe-
tek, hipertextusok és narrativ szamitogépes jatékok).

A digitalis torténetek fontos jellemzéje, hogy immar nem kell alkalmaz-
kodniuk a térténetmondas hagyomanyos formaihoz, hiszen a digitalis for-
ma vegyiti a kép (festmény, rajz stb.), a mozgdkép, a hangosfilm és a felirat
eszkozeit; képes nem linearis narrativat mozgatni, és interaktiv elemeket
beépiteni. A technolégia gazdag és sokszind kifejezési lehetéséget bizto-
sit, amelyet beemelhetiink a torténetalkotas folyamataba.

Digitdlis torténetalkotds az oktatdsban

A digitélis torténetalkotas rendkivil hatékony tanulasmédszertani eszkoz.
Hasznalhatjak a tanarok barmilyen projektben és barmely tantargyi tar-
talomhoz kapcsolddva; a tanuldk pedig létrehozhatjdk a maguk digitélis
torténeteit, amelyeket aztdn megoszthatnak egymassal. A tanarok tamo-
gathatjak az osztalytermi beszélgetéseket, vagy Uj témat is bevezethet-
nek, esetleg egy-egy absztrakt fogalom megértését is segithetik digitalis
torténetekkel. Ezek a torténetek a legtobb tantargy esetében barmely
tanéranak integrans részei lehetnek. Ha a tanulék maguk hoznak |étre di-
gitalis torténetet, akkor sajatjuknak érzik az anyagot, amivel dolgoznak,
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elemzik, szintetizaljak és kifejezik sajat gondolataikat és elképzeléseiket,
vagyis magasabb szintl( gondolkodasi mlveleteket hajtanak végre.
Mikdzben a tanuldk részt vesznek a digitdlis torténetalkotas tébb Ié-
pésbdl allé munkafolyamataban megtervezik, létrehozzak és bemutatjak
a maguk torténetét, szamos készséglik és képességiik fejlédik, tgy mint
- kutatasi, 6nallé informacid-keresési készségek (a hiteles torténet-
hez)
- szbvegalkotasi kompetencia (forgatokonyviras)
- szervezési készségek (a projekt lebonyolitdsa a hataridék betar-
tasaval).

A tanuloknak fejlédik a digitalis kompetenciajuk is a kiilonb6z6 eszk6zok
hasznalata révén (digitalis kamera, multimedialis szoftverek, programnyel-
vek), valamint gyakoroljak az eléadast és prezentalast a torténetek nyilva-
nos bemutatasaval. A tanulék a maguk digitalis torténetének létrehozasa
soran haszndljdk az intraperszondlis és interperszondlis kompetenciiju-
kat, a problémamegoldd és helyzetértékelé gondolkodast, valamint gya-
koroljak az épité kritika hasznalatat. A digitlis torténetalkotas tébbnyire
egylttmkodésen alapuld munkafolyamat eredménye, sokszor csoportok
kozti egyittmikodést is igényel, igy a tanuldknak fejlédik a kooperativ
kompetencijjuk is.
A konstruktivizmusra és a jatékositasra épit6é didaktikai médszerként a

digitalis torténetalkotas:

- motivélja az olvasasi és Ujraolvasasi tevékenységet, hiszen torté-

neteket az olvasmanyainkban talalunk

- javitja a masokra valé odafigyelés és a nyilvanos Onkifejezés ké-

pességét

- arra batoritja a tanuldkat, hogy tudatositsak és kifejezzék érzése-

iket, érzelmeiket és gondolataikat

- barmely életkorban hasznalhaté az dvodas kortdl az egyetemig

- egyUttérzésre nevel.

Elméleti alapvetések
A mai digitalis torténetalkotasnak vannak térténeti el6zményei. A digitalis

torténetalkotasi mozgalom Joe Lambert és Dana Atchley kdzremUkodésé-
vel indult meg az 1980-as évek végén, amikor megalapitottak a Center for
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Digital Storytelling (CDS)-et. A nonprofit kbzdsségi szervezet a kaliforniai
Berkeley-n muikodik, és az 1990-es évek 6ta tobbek kozott képzésekkel
is segiti azokat, akik szeretnék a sajat torténetiiket megalkotni. A digitdlis
torténetalkotds hét elemét szintén a CDS dolgozta ki, és tette kdzismertté.
(Lasd 1. tablazat)

1. tablazat
A digitalis torténetalkotas hét eleme

1. Néz6pont Mi a torténet lényege, és mi jellemzi a szerz6i
nézépontot.
2. Drdmai kérdés A torténet kulcskérdése, ami megragadja a néz6

figyelmét, és ami a torténet végén kap valaszt.

3. Erzelmi tartalom Személyes és fontos, komoly téma, ami kapcsola-
tot teremt a térténet és a néz6k kozott.

4. A hangod adomanya Ezzel tudod személyessé tenni a torténetet és
tdmogatni a néz6ket, hogy megértsék az osszefiig-
géseket.

5. A hattérzene és a hangeffektek ereje A zene és mas hanghatdsok tdmogatjak és gazda-
gitjdk a cselekményt.

6. Gazdasagossag Pontosan annyit adni a néz6nek, hogy értheté
legyen a torténet, nem tobbet és nem kevesebbet.

7. Utemezés A cselekmény ritmusa. Milyen gyorsan illetve

lassan halad a torténet.

A digitdlis torténetalkotas kezdetén - ahogy Bernard Robin meséli -
Lambertet leny(igdzte, hogy teljesen atlagos emberek milyen ,hatadsosan
tudtdk megragadni a sajat torténetiliket, viszonylag rovid idé alatt, és vi-
szonylag kevés pénzbdl”. Ha eléreporgetjlik az id6t, akkor azt latjuk, hogy
a digitdlis torténetalkotasban hasznalhatd eszk6zok - a szamitdgépek, a
digitalis kamerak, okostelefonok - valami elképeszt6 Gitemben és mennyi-
ségben valtak mara elérhetévé. Rengeteg olcsé és hatékony szoftver teszi
lehetdvé, hogy akar az egészen kezd6 szamitégépfelhasznaldk is digitalis
tartalmakat gyartsanak, szerkesszenek, olyan minéségben, ami aligha lett
volna elképzelheté Lambert és Atchley szamara, amikor munkajukat meg-
kezdték. A digitalis torténetalkotas oktatasi felhasznalasanak dramai no-
vekedését tapasztaljuk, ami egyrészt egyiitt halad az elérhet6 technolégiai
fejlédéssel, masrészt a kortars tantermi kihivasokkal (Lasd 1. abra).
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1. abra. Digitalis torténetalkotas az oktatasban (Robin, 2008).

Szamitégépek Z

nagy térhellyel és | Képru‘gz.itﬁ
multimédia szoftverekkel . _eszkbzﬂk
digitalis kamerak,
ner, camcorder

Digitélis ;
Hangrigzitd
eszkozok

jesitrményd
ikrofon, dikafon

A digitalis torténetalkotas, mint didaktikai médszer, remekadil illeszkedik a
Seymour Papert altal kidolgozott konstruktivista tanulaselmélet paradig-
majaba, hiszen a gyerekek a technolégiat a kifejezés médiumaként hasz-
nalva maguk alkotjdk meg a sajat tudasukat, azaltal, hogy létrehoznak va-
lamit (pl. robotot, digitalis torténetet stb.).

Mitch Resnik Papert elméletét kdvetve vazolta fel a kreativ gondolko-
das spiralis modelljét (2. dbra), ami szintén tokéletesen illeszkedik a digita-
lis torténetalkotas alapelveihez, amely szerint a gyerekek kdzos egylittm-
kodéssel és jatékosan hozzak létre a sajat torténeteiket.
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2. abra. A kreativ gondolkodas spiralis modellje (Resnick, 2007).

[A felh6kben bentrdl kifelé a nyilak iranyaban haladva: képzelet — alko-
tas — jaték — megosztas — reflektalas — képzelet — |

Maodszertan

A maédszer leirdsdhoz és bemutatasahoz egy konkrét programot haszna-
lunk: a Scratch-et.

T N, e

A Scratch olyan programnyelv és online kdzosség, amely lehetévé teszi,
hogy barki kénnyen megalkossa a maga interaktiv torténetét, jatékat vagy
animacios kisfilmjét - és meg is ossza az alkotasat az online kézdsségben.
Amikor a fiatalok Scratch projektet hoznak létre, akkor egyuttal kreativan,
modszeresen és logikusan gondolkodnak, egyitt dolgoznak masokkal, mi-
kézben fontos matematikai és szamitastechnikai tudasra tesznek szert. A
fiatalok immar vilagszerte tobb mint 40 millié Scratch projektet osztottak
meg, és ez a szam naponta tizezresével né.
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A Scratch-et a Lifelong Kindergarten nev( kutatécsoport hozta létre a
MIT Media Lab-ben. A Scratch gyerekfelhasznaldk szamara késziilt (bar
rengeteg felnétt is hasznalja), és alapvetéen kotédik a konstruktivista pe-
dagogiahoz.
A Scratch-nek, mint médszertani eszkdznek szamos elénye van, Ggy mint:
- a program online és ingyenes, vagyis nem kell semmiféle kiilonle-
ges szoftvert telepiteni ahhoz, hogy hasznalni lehessen
- multiplatform, vagyis szamitdgépen, tableten és okostelefonon is
mukaodik
- szamos nyelven elérheté
- felfedezésen alapulé tanulast tAmogat
- hasznalhato digitalis torténetek, jatékok, mlvészeti projektek, szi-
mulacidk stb. fejlesztésére
- lehet6vé teszi a projektek internetes megosztasat és kombinalasat
- hatalmas felhasznaléi tabora van
- barki kénnyen elkezdhet alkotni vele (alacsony belépési kiiszob),
ugyanakkor a tapasztaltabbak 6sszetett projekteket is létre tudnak
hozni a segitségével (magas plafon); nagyon széles és valtozatos le-
hetdségeket nyujt az alkotasra és a tanulasra (tagas tér)
- lehetévé teszi a hagyomanyos és a digitalis médiumok és eszko-
z0k kevert hasznalatat
- a kiterjesztések révén zenét és hangot is hozza lehet rendelni a
torténetekhez (pl. felvett hanganyagot) és 6ssze lehet kapcsolni a
képernydn futo térténetet a (valods) kilvilaggal (pl. robotok és szen-
zorok segitségével).

A modszer céljai

A Scratch j6l hasznalhato az alapfoku- és a kozépfokul oktatasban is, vala-
mint létezik a Sratch Jr verzid is, ami kifejezetten kisgyerekek, illetve még
nem olvasé gyerekek szdmara késziilt.

Mivel a programot szamos nyelvre leforditottak, ezért nagyon sok orszag
oktatasaban hasznalhatd, illetve kiilondsen hatékony eszkdz a tébbnyelvi
osztalyok tanitasaban, hiszen akar egy idében, azonos osztalyban az egyes
csoportok dolgozhatnak kiilénb6z6 nyelven is a maguk torténetén.

Annak ellenére, hogy az elsédleges felhasznaldi célcsoportot az iskolas
gyerekek alkotjak, a tanarok, a sziil6k és a csaladok is részt vehetnek az
alkotasban, 6k ugyanugy lehetnek a program haszonélvezéi.
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Kereszttantervi kapcsoloddsok, tantdrgyi integrdcio

A Scatch-csel nemcsak a programozas alapjait lehet elsajatitani, hanem
egyuttal olyan programnyelvet és kornyezetet is biztosit, amely szamos
tantargy tanitasara és tantargykozi projektek megvaldsitasara is alkal-
mas. Mindegy, hogy éppen idegennyelv-, matematika-, rajz- vagy ter-
mészetismeret 6ran hasznaljuk: a Scratch alkalmas arra, hogy torténete-
ket, jatékokat, szimulacidkat vagy miivészeti projekteket hozzunk létre,
ugyanakkor a munkafolyamat soran mindenképp tébb tantargyi terilet
is megjelenik.

Amikor a tanulék a Scratch-csel digitdlis torténetet alkotnak, akkor
mindenképp fejlédik a nyelvi kompetencidjuk (forgatokonyviras, dialdgu-
sok), a vizualis kompetenciajuk (storyboard, hattér és karakterrajzolas), az
info-kommunikacids kompetencidjuk (programozniuk kell az animaciét és
a mozgast). A modszer fejleszti a globalis-tarsadalom tudatossagot (mivel
a program révén mas orszagokban élékkel kapcsolddhatnak 6ssze és kom-
munikalhatnak), a kreativ gondolkodast, a kritikai gondolkodast, a koope-
rativ kompetenciat, az egylittérzést, a kivancsisagot és igy tovabb.

Technikai feltételek és eszkdzigény

A Scratch hasznalatdhoz nem lesz sziikségiink masra, mint egy szamito-
gépre (vagy tabletre, okostelefonra) és internetkapcsolatra. Ha nem all
rendelkezéslinkre internetkapcsolat, akkor le is tolthetjik a programot.

Digitalis torténet alkotasahoz (bar nem sziikségszerd, de) j6, ha vannak
hagyomanyos eszkdzeink is, igy mint papir, ceruzak, filcek, karton, ollé
stb. Igy a papiron megrajzolt vagy mas kézml(ives technikaval létrehozott
szerepl6ket vagy hatteret befotdzhatjuk/szkennelhetjiik, és feltdlthetjiik a
Scratch-be.

Karakter (sprite) és hdttér létrehozdsa

A kovetkezékben a karakter és a hattér létrehozasanak két kiilonbozé
modjat fogjuk bemutatni a Scratch-ben. Az egyik esetben kdzvetlenil a
Scratch szerkesztéi felliletén fogunk tervezni egy figurat, a masodik eset-
ben azonban hagyomanyos eszkdzokkel (ceruza, filc, ecset, karton) készlilt
rajzot fogunk felvinni a programba. Ezutdn megnézziik, hogyan tudunk
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sJelmezeket” hozzaadni a karakteriinkhéz, amivel életre tudjuk kelteni a
figurdkat a képernyén. A Scratch feliiletén két médban tudunk alkotni:
vektor-médban vagy bit-mddban. A vektor-képpel simabb alakokat tu-
dunk rajzolni, egyszer(ibben. A bit-madd viszont alkalmas arra, hogy képe-
ket vigylink be a Scratch-be, és aztan ott mddositsuk, szerkessziik éket. A
bit-kép hasznalatakor pixeleket festiink ki, ezért ilyenkor a végeredmény
sokszor pixeles lesz.

SZEREPLG A GALERIABOL VAGY A SCRATCH RAJZSZERKESZTO FELULETEROL

Amikor megnyilik a Scratch kezd§ fellilete, akkor jobb oldalt az alapértel-
mezett szerepld (sprite) latszik: a Scratch macska (Scratch a neve). Ameny-
nyiben Uj szereplét szeretnénk létrehozni, tobb lehetéség koziil valaszt-

hatunk.
= ﬂ =
==
== o

ik her 18 CFRAE & This opteses, o chaoss  Thisoption, to crmms  This Snion, 1 impon oss
e spribe, and ther o from the gallery one from digts editor  you oreated with papes

A legegyszerlibb, hogyha valasztunk egy szereplét a galériabdl. Ha ra-
kattintunk a macskafejre (jobb alul), akkor a felgérdiilé mentiben latjuk a
lehetdségeket. A valassz szerepl6t” menlipontbdl tudunk valogatni sze-
repl6tipusoknak megfeleléen (pl. allatok stb.).

TOOOOOOoO0OO

el Dl
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Amennyiben sajat, eredeti szereplét szeretnénk létrehozni, a Scratch ezt is
segiti. Kezdjiik azzal a lehet6séggel, amikor kdzvetleniil a Scratch szerkesz-
t6i felliletén rajzolunk szereplét. Ehhez kattintsunk az ecset ikonra (festés),
és a képernyd bal felén maris megjelenik a rajz-szerkeszté program.
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Kezdjik Polliphémosz arcaval. Lépésrél 1épésre fogunk haladni. Kérvona-
lakkal fogunk dolgozni, amiket megfelel6 formajira tudunk hidzni, ezzel raj-
zolunk szemet, arcot és hajat. Rdkattintunk a korre, és behlzzuk a rajztérbe.
Pontok kijel6lésével tudjuk megfelel6 formara alakitani a kérvonalat.
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Megismételjik ugyanezt a masik oldalon is. Az alak szinét ugy tudjuk
megadni, hogy kijeldljik, majd a ,kitoltés"-re kattintva valasztunk szint.
Jatsszunk szabadon a szinekkel: a telitettség és a fényeré allitgatasaval! A
fentihez hasonlé médon tudunk szemet és hajat is rajzolni.
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A formainkat barhova hiazhatjuk, athelyezhetjik a rajzfeltileten, csak ki
kell 6ket jelolni. Az elérekiildés-hatrakiildés gombokkal helyezhetjiik el
a formakat egymas elé-mogé. A masolas/beillesztéssel és a forgatd nyi-
lakkal tudjuk tovabb alakitani a rajzot. A csoportositds gombbal tudjuk a
rajzunk részleteit 6sszekapcsolni, hogy a program egy egységként kezelje.
Ebben az esetben példaul a szem két korbdl késziilt, amiket aztan csoport-
ként rogzitettiink egymashoz, hogy egy szemet adjanak ki.
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Ha elkésziilt az arc, akkor ugyanezen a médon megrajzoljuk a szerepld
tobbi részét is.
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Nincs mas hatra, mint hogy életre keltsiik a szereplénket, amihez be kell
vezetniink a jelmez fogalmat. Az elkésziilt rajzra nyomunk egy jobb klik-
ket, majd kétszer rakattintunk, és a program megkettdzi a szereplénket.
Innentdl mar kdnny(: a masodik rajzot szabadon mddosithatjuk annak
megfeleléen, hogy milyen jelmezre lesz sziikséglink a torténethez. A Polii-
phémosz projektben két (j jelmezt készitettlink, igy a kddolas soran sza-
badon valtogathatjuk majd ezeket, hogy élévé tegyiik a szereplénket.
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SZEREPLG KESZITESE SAJAT KEZZEL

A kovetkezékben az egyik kedvenc médszeriinket fogjuk bemutatni, amit
kilonosen ajanlunk pedagdgiai hatasai miatt, mivel gy tapasztaljuk, hogy
a tanuldk nagyon sokat tanulnak egy ilyen munkafolyamatbél. Arrél lesz
sz6, hogyan tudunk kiilonb6z6é médiumok kombinalasaval sajat szereplét
vagy hatteret késziteni. Végig vessziik, hogyan tudunk papiralapon meg-
rajzolt (akar festett, filccel, ceruzaval rajzolt vagy papirbdl kivagott) figu-
réakat beépiteni a Scratch programjaba. Amikor elkésziilt a hagyomanyos
eszkozokkel készitett figurank, akkor elészor is le kell fotéznunk, majd a
,szerepl6 feltoltése” kivalasztasaval tudjuk feltdlteni a Scratch projektiink
felliletére. Nézziink egy példat!
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[Sz6veg a fenti kép aljan: A képernydn elészor a filccel rajzolt szereplénk jelenik
meg. A ,radir” hasznalataval tavolitjuk el a hatteret, és a belsé részeket (hogy
csak a kontur maradjon). Ez a folyamat igényel némi gyakorlatot és féleg: sok
tirelmet. Segit, ha belezoomolunk a képbe, megvaltoztatjuk a radir méretét,
hogy fokozatosan finomitsunk a végeredményen.]

[Szbveg az also kép alatt: A kiradirozott belsé részeket barmilyen szinnel kitolt-
hetjik. Ehhez a ,kitoltés” gombot hasznaljuk. Ne ijedjiink meg, ha valami nem
ugy sikerdl, ahogy szeretnénk, barmikor hasznalhatjuk a ,visszavonas " jelet.
A fenti példaban végll Ggy dontottiink, hogy kiradirozzuk Pénelopé arcét, és
inkabb a Scratch-el rajzoltunk neki Gj szemeket, orrot és sz3jat.]

Nézziink egy masik példat, Odlsszeuszét:




Digitalis torténetalkotas O O @ O O 55

Odiisszeuszt eredetileg papirra rajzoltuk meg, ceruzaval és filccel, feltol-
tottik a Scratch-be, kiradiroztuk a hatteret és a belsé részeket, majd a
Jkitoltéssel” szineztik ki.

Jelmezeket is készithetlink az Uj szerepléink szamara. Az egyik lehet6-
ség, hogyha papiron eleve tobb variacidban rajzoljuk meg a szereplénket.
A masik lehetdség, hogyha a szerepl6 digitalis formajat varialjuk a program-
mal. Ez utdbbinak a fentebb mas bemutatott |épései: kivasas, beillesztés,
kijelolés és mozgatas, a szaj, a végtagok stb. mozgatasa a kivant pézba. En-
gedjlik, hogy a tanuldk szabadon kisérletezzenek kiilonb6z6 jelmezekkel.

A hattér megalkotasanak lehetéségei pontosan ugyanazok, mint amiket
a szerepl6 esetében lattunk. Valaszthatunk hatteret kézvetlenil a Scratch
galéridjabdl, rajzolhatunk magunk is hatteret a Scratch rajz-szerkeszt6-
programjaval vagy papiron elkészitett rajzot, festményt stb. is feltolthe-
tlink a programba. A tengerrél és a holdrdl készitett festmény esetében a
feltoltés utan csak a kivagast kellett médositanunk, majd kiterjeszteniink,
hogy az egész hatteret ez a kép fedje.

A projektiinkh6z tobb, kilonbozé hattérre lesz sziikség, ezért késébb
majd latni fogjuk, hogyan tudjuk valtogatni a hatteret jelenetrél jelenetre.

A szerepl6k mozgatdsa

Ha elkésziltiink a térténet szereplGivel (spritejaival), korbe forgathatjuk
Oket a szinpadon. A Scratch barmely irdnyban lehetévé teszi a mozgatast:
tudnak fordulni, cstdszni ide-oda stb.

MozGAs Es FORDULAS
A két leggyakoribb mozgasparancs a ,menj” és a ,fordulj”. A kék ,mozgas”
meniben talaljuk éket.

A ,menj x lépést” parancs esetén a szerepld x |épést fog tenni abba az
irdnyba, amerre néz. A ,lépés” a tavolsag mértékegysége a Scratch-ben. A
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Scartch nem centiméterekben vagy miliméterekben szamol, hanem ,lé-
pés’-ekben.

Ezzel a mozgasparanccsal a szerel6 elmozduldsa azonnali lesz. Eltlinik
abbdl a poziciobdl, ahol volt, és megjelenik x Iépéssel odébb. Vagyis nem
lassan csuszik at egyik helyzetbél a masikba, hanem atugrik oda.

Az alabbi képen azt latjuk, hogy Odiisszeusz 200 Iépést mozog elére.

Ha el akarjuk forditani a szereplénket, akkor a ,fordulj x fokot” parancs-
csal tudjuk ezt megtenni. Forgathatjuk jobbra (6ramutaténak megfeleléen)
vagy balra (bramutatoval ellentétes iranyban) is a szereplét, 0-360 fokkal.

A ,nézz x fokos irdnyba” paranccsal konkrét iranyba fordithatjuk a sze-
repl6t. Ne tévessziik 6ssze a két parancsot. Az egyikkel x fokkal elforgat-
juk, a masikkal azt hatarozzuk meg, hogy milyen irdnyba nézzen.

Az alabbi példan Odiisszeusz jobbra néz (vagyis 90° iranyaba). Ha 90°-
kal elforgatjuk az 6ramutaté jarasanak megfeleléen, akkor lefelé fog nézni
(vagyis 180° iranyaba).

KOORDINATA RENDSZER

A Scratch koordinata rendszere két tengelyt hasznal, az x-et a vizszintes,
azy-t a fliggdleges irany jelzésére. x és y értékei hatarozzak meg a szerep-
16 elhelyezkedését a szinpadon. A szinpad a Scratch-ben egy 480x360-as
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téglalap, vagyis az x értéke -240-t6l +240-ig terjedhet (-240 a szinpad bal
széle, +240 a jobb széle), mig az y -180-tél +180-ig (-180 a szinpad legalja,
+180 a legteteje).

A koordinatak a hagyomanyos moédon mikodnek, vagyis egy pontot
két értékkel tudunk meghatarozni. A kézéppont a 0,0.

Az alabbi képen lathato a koordinatarendszer.

Wl Yoo}

JNe-180)

Két lehetséges paranccsal tudjuk a szereplét meghatarozott x, y pozicidba
mozgatni:
- ,Ugorj ide: x, y” ekkor a szereplé azonnal azon a pozicion jelenik
meg, amit kijeloltink.
- ,Csussz z mp-ig ide: x, y” ekkor a szereplé a jelenlegi helyérdl z
masodpercnyi id6 alatt csuszik at a kijelolt pozicidra. A csuszas id6-
tartamat mi hatarozzuk meg.

A ,csUssz” parancs nagyon hasznos, kilondsen amikor animéacios filmet
készitlink, hiszen lehetévé teszi, hogy a szerepl6ket finom, kontrollalt
mozgasokra birjuk.

JELENJ MEG - TUNJ EL
A ,jelenj meg” parancsot a s6tétlila ,kinézet” menipont alatt talaljuk. Ha a
szerepld nem latszik, akkor ezzel tudjuk el6hozni; ha pedig lathaté éppen,
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akkor a ,jelenj meg” semmilyen valtozast nem idéz eld. Ez az egyik legegy-
szerlbb és legtobbet hasznalt parancs a kinézet meniiben.

A ,tlinj el” épp ellenkezbéleg mUikédik: ha a szerepl6 latszik, akkor ezzel
tudjuk eltlintetni, ha pedig nincs jelen, akkor nem idéz elé valtozast.

Ez a két parancs rendkiviil hasznos, amikor torténetet hozunk létre. Je-
lenetrdl jelenetre valtozik, hogy melyik szereplére van éppen sziikséglink,
és melyik nem jatszik szerepet. A ,jelenj meg” és a ,tlinj el” segitségével
barmikor félretehetjiik és Gjra elévehetjiik a szereplbinket.

A SZEREPLO MERETENEK VALTOZTATASA
Minden szereplének van mérete. A méret alapértelmezett allapotaban
100%-on all, ez a szereplé normal mérete, amit azonban barmikor megval-
toztathatunk a ,méret” parancsokkal.

A ,méret valtozzon x” parancs az egyik lehetéség a ,kinézet” menlben.
A parancs x mértékben valtoztatja meg a szereplé latszélagos méretét.
Mivel az alapértelmezett méret 100%, ezért a 100 alatti szdm zsugoritja, a
100 folotti noveli a szereplé méretét.

A ,méret legyen x" parancs atallitja a szereplé méretét a meghatarozott
nagysagra.

A kovetkezé példaban Odusszeusz kiindulé mérete 80%-os. A ,méret
valtozzon 40-el” parancs végrehajtasa utan ezért 120%-os méretire val-
tozott.

A SZEREPLG JELLEMZOINEK MEGHATAROZASA
Lattuk, hogy hogyan tudjuk mozgatni, eltlintetni, visszahozni vagy nével-
ni és kicsinyiteni a szereplénket. Mindezt a parancs blokkokkal értiik el,
amelyeket a térténet animalasa (programozas) soran hasznalunk.
Mindezeket a jellemzéket és meghatarozottsagokat a szinpad alatti
gombokkal is tudjuk valtoztatni. A szinpad alatti gombokkal féleg a torténet
kezdbképét szokas beallitani, de utana, az animalt torténet soran mar a pa-
rancs-blokkokat kell hasznalnunk, ahogyan azt fentebb elmagyaraztuk.
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Szereplbk kozti dialégus

A szereplék kozti dialégushoz sziikséglink lesz legalabb két szereplére,
akik egyszerre lathatok ugyanazon a helyen, a megfelelé pozicidban.
Mindkét szereplét programozni kell: meg kell adni az egymast kovetéd
mondatokat, amelyeket a szerepl6k mondani fognak, és azt is, hogy pon-
tosan mikor mondjak.
Alapesetben dialégus programozasahoz a kovetkezé sémat hasznaljuk:
- Elhelyezziik a szerepl6ket a megfelelé pozicidban.
- Megjelenitjik ket (,jelenj meg”).
- Beszéltetjlik és varatjuk 6ket az el6készitett szovegliknek megfe-
leléen (,mondd” és ,varj").

A DIALOGUS SZINKRONIZALASA

Minden, a jelenetben szerepl6 figura egyszerre fog jatszani, vagyis a prog-
ramjaik parhuzamosan futnak majd. Ahhoz, hogy egymassal 6sszhangban
legyenek, ugyanazzal az ,esemény”-nyel (sdrga meni) kell inditanunk a
programjukat (zold zaszl6).
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A dialégus akkor fog jol m(ikédni, és akkor nem fognak egymasra tor-
I6dni a mondatok, hanem szépen egymast kdvetni, hogyha jol hasznaljuk
a ,varj” parancsot. Mondjuk ha két szereplénk van, és az egyik kezdi a
beszédet azzal a paranccsal, hogy ,mondd Hello 3 mp-ig”, akkor a masik
szereplénket a ,varj 3 mp-ig” paranccsal kell iranyitanunk. Es igy tovabb. A
,mondd” parancs a ,kinézet” meniben van, a ,varj” pedig a vezérlés alatt
(narancssarga).

Az aldbbi példaban Odiisszeusz és Pénelopé rovid beszélgetésének
programozasat latjuk.

Ax heEaven sl fn
your mind 1o spaak of i

Odusszeusz:
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Pénelopé:
As nedven has pulam
your mind 1o speak of il
g el me aboul e task (hat
e before you
Odlisszeusz:

b @ oo
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Pénelopé:

BEszELO PROJEKT KITERJESZTES

A Scratch-ben a bévitmények kozott (programblokksor alatt) talaljuk a
beszédhangok hozzaadasanak lehetdségét. A ,mondd”, ,hang legyen” és
,nyelv legyen” blokkok hasznalataval tudjuk széra birni a szerepléket. A
programot az Amazon Web Services biztositja.

El6szor ra kell nyomnunk a ,bévitmény hozzaadasa” menire, ekkor
megjelennek a tovabbi lehetéségek. Valasszuk a ,Text to Speech”-et, és
ekkor megjelenik a blokkok Uj menlisora a programfeliileten. A ,hang le-
gyen” blokkban 6t hang kozul valaszthatunk:

Alt: 4tlagos néi hang.

Tenor: atlagos férfi hang.

Vinnyogas: nagyon magas, nyavogo néi hang.
Orias: mély férfi hang.

Cica: a ,miatud” hangot ismétli.

A Scratch altal tAmogatott nyelvek: arab, kinai (mandarin), dan, holland,
francia, német, hindi, izlandi, olasz, japan, koreai, norvég, lengyel, portugal
(brazil és eurdpai), roman, orosz, spanyol (latin-amerikai és eurdpai), svéd,
torok és walesi.

A kovetkezé példaban Odisszeusz ugyanazt fogja mondani Pénelopé-
nak, mint az el6bb, de most hasznaljuk a text to speech bévitményt hozza.
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ol woure b ionor =

Lol bepiage 10 English =

Panslope wa have nol yel reachad the end of our inoobles

SAJAT HANG HOZZAADASA

A ,Hangok”-nal megnyilik a Scratch hangszerkesztéje, ahol barmilyen han-
got vagy zenét felvehetiink és szerkeszthetiink. Itt is van galéria, ahonnan
valogathatunk az elére elkészitett hangok koziil.

El6szor nyissuk meg a ,Hangok”-at, majd menjiink a ,valassz hangot”-ra
vagy a ,felvétel”-re. A felvételhez mikrofont fogunk hasznalni (a Scratch
engedélyt kér a mikrofon hasznalatahoz), amivel barmilyen beszédhangot,
zajt vagy zenét rogzithetlink.

A felvett hang valahogy igy fog kinézni:

Record Sound n

Q
e, o SR B,
e — o B b
Wy T
' _

- m
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Szerkeszthetjiik a hanganyagot:

play sound  Ulysses 1o Penclope = until done

Térténetalkotds - jelenetsor

Az eddig bemutatott |épésekbdl most mar lehetévé valik animacids tor-
ténet 6sszedllitdsa a Scratch-csel. A kévetkezé részben azt vessziik majd
szemliigyre, hogyan lehet kooperativ, 6sszetett csoportmunkaval térténe-
tet alkotni. Most azonban azt tanuljuk meg, hogyan tudunk egy-egy jele-
netet létrehozni, majd jelentrél jelenetre porgetni.

JELENET LETREHOZASA

Jelenet soran a szereplék altaldban megjelennek egy adott kezdéponton,
mozogni kezdenek, és beszélnek egymassal, majd elérik a jelenetbeli vég-
pozicidjukat, és eltinnek.
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El6szor tegylk lathatéva a jelenetben sziikséges szerepléket és a hatte-
ret. Az alabbi példaban Odiisszeusz, a hajé és Poliiphémosz a szereplék, a
hattér pedig a sziget.

Elhelyezziik 6ket a kiindulé pontjukon, kivalasztjuk a megfelel6 méretet,
és lathatova tesszik Oket:
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Odisszeusz Poltiphémosz Hajé

Figyeljik meg: ahhoz, hogy ugy tlinjon, Odlisszeusz a hajéban van, az ,el6-
re kildés” ,hatra kildés” blokkokat hasznaltuk.

Ezutan mozgatjuk és beszéltetjiik 6ket, ahogyan a jelenet terve megki-
vanja:
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Odusszeusz:

Poltiphémosz:

set sze to m %

goto back =  layer

CE \hat dogs my eye see? G o seconds
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Hajé:

glidaa secs o X m y @

hide

UGRAS A KGVETKEZO JELENETRE

A jelenetek koézti valtast nagyon gondosan kell szinkronizalnunk. Ennek

tobb lehetséges mddja van, most lassuk a két leggyakoribbat:
- Szinkronizalas az idével: hasonldan kell eljarnunk, mint a dialégu-
sok szinkronizalasakor. Minden szereplénél pontosan meg kell ad-
nunk a cselekvések idejét, és gondoskodnunk kell réla, hogy a valtas
egyszerre torténjen.
- Szinkronizalas lizenettel: a szerepl6k tudnak tizenetet kiildeni egy-
masnak. Valasszuk ki az egyik szerepl6t, aki vezetni fogja a jelenetet,
és lizenetet kiild, amikor a jelenetnek ugrania kell a kévetkezére.

A masodik variaciora nézziink egy példat.

Az alabbi esetben Odiisszeusz a vezetd, és a programja végén a ,kiildj tize-
netet” parancs all (események meni), amivel az 6sszes tobbi szereplének
és a hattérnek is Gizen. A példankban az lizenet a koévetkezé: ,valtas a 2.
jelenetre”.
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sel sEe (o @ %

golo front » layer

shiow

Az 6sszes tobbi szereplénél és a hattérnél hasznaljuk az ,lizenet érkezé-
sekor” parancsot, igy kontrollalni tudjuk, hogy mi torténjen a ,valtas a 2.
jelenetre” (izenet megjelenésekor. Ime a harom szerepl6 és a hattér prog-
ramja:

wihan | roceve  chango to soma 7 »
ST | Whan | iecehn  chiange it Kene 7

tuen @ dogrees ol @ v

10 X =
w01 s 1o @ L A
. COEED - @ o

Odiisszeusz Poltiphémosz
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“ swilch backdop o island2 =

Haijo Hattér

Amikor jelenetet valtunk, meg kell hataroznunk, hogy melyik szereplé fog
latszani az Uj jelenetben, és melyik nem. A lathato szerepléknek meg kell
adnunk a kezd6pozicidjat, a méretét, és aztan kezdhetjik megint mozgatni
és beszéltetni 6ket. Az alabbi példaban Odisszeuszt elforditottuk 180°-

kal, hogy a kiiklopsz felé nézzen. A Hajoéra most nem lesz sziikséglink,
ezért 6t eltlintettiik.

1. jelenet 2. jelenet

HATTERZENE ES HANGHATASOK HOZZAADASA
Hasznalhatjuk a Scratch zenetarat, |étrehozhatunk zenét a Bévitmények-

nél taldlhaté Zene fellileten vagy fel is tolthetliink barmilyen sajat mp3
fajlt. Az alabbi példa a fajl feltoltés |épéseit mutatja:
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1. lépés 2. lépés

switch backdropto  island -

play sound Odysseus + until done

3. LEPES

A példaban a ,jatszd végig” parancsot hasznaltuk a hang (sotétrézsaszin)
menibdl. A parancs barmely szereplé programjaba beilleszthet6.

Még néhdny eszkoz

Van néhany gyakran hasznalt eszkoz, amelyek altalaban elékerilnek, ami-
kor tanuljuk a Scratch hasznalatat, és torténetet készitiink vele. A kovetke-
z6kben a leggyakrabban felmeriil6 kérdéseken megylink végig.
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JELMEZ BALRA-JOBBRA NEZET
Gyakran van sziikség arra, hogy a szereplé megforduljon, és az ellenkezé
irdnyba nézzen. Ha ilyenkor a ,fordulj el” blokkot hasznaljuk, akkor meg-
esik, hogy a szerepl6 ahelyett, hogy megfordulna, a feje tetejére all vagy
lefekszik - ami nem éppen a kivant hatas.

A szerepl6t legegyszer(ibben a ,jelmez balra-jobbra nézet” paranccsal
tudjuk atforditani (mozgas men).

A kovetkezo példan megfigyelhetjiik, hogy mi a kiilonbség a ,fordulj” és
a ,jelmez balra-jobbra” kozott.

!r" ﬂ" el ol atye e = ; _F}

/& e “

. "
J

HovVA TUNT A sZEREPLG?

El6fordul, hogy belemeriiliink a jelentek egymasutanjaba, készll a torté-

netlink, aztan egyszer csak, amikor Ujrainditanank, a szereplék eltinnek.

Ez azért torténhet meg, mert amikor a térténet végére értiink, akkor el-

tlntettik 6ket, és még nem kaptak parancsot arra, hogy jelenjenek meg.
Sose felejtsiik el, hogy el6szor mindig lathatéva kell tenniink a szerep-

I6ket a kezdbpontjukban!

RETEGEK
A Scratch latvanyvilaga rétegesen éplil fel, ezért amikor a szereplék egy-
masra kerililnek, akkor kitakarjak egymast: mindig lesz egy felsé figura, a
kovetkezé mogotte és igy tovabb.

Amikor a torténet megkivanja, hogy az egyik szerepl6 a masik elé vagy
mogé menjen, akkor hasznaljuk az ,elére kild/hatra kild” parancsot.

A kovetkez6 példan megfigyelhetjik, hogy mi a kiilénbség a kozott,
hogyha Odiisszeusz van el6l vagy hogyha a hajé. Nekiink arra a valtozatra
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lesz szlikségiink, amikor a hajo van elol, mert igy érjiik el azt a hatast, mint-
ha Odiisszeusz a hajéban lenne.

goln front =

Odusszeusz el6re kiildésével.
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Torténetalkotds kooperativ csoportmunkdban

HoGYAN HOZZUNK KOZOS DONTEST A TORTENETUNKROL?

Digitalis torténetalkotasi folyamat tervezésekor a tanarnak elegendé id6t
kell szanni minden egyes munkafazisra: a tervezésre, az alkotasra és a be-
mutatasra is.

Storytelling: creative process

Initial stage in which ideas are
generated, selected, and organized

FLANMING

: ] thich the first sketch
COMPOYTION 3 o al or digital form,

9 ting or programming.

Final process in which story is
reread o reseen to ensure that the

final product reflects the initial idea
and that the narrative gears work.

[Cim: A torténetmondas alkoto folyamat.

A szovegdobozokban, fentrél lefelé:

Tervezés: A folyamat kezdé fazisa, 6tletborze, szervezés.

Osszedllitas: Az elsé vazlatoktdl kezdve a szovegirds vagy a programozas tel-
jes alkotd folyamata. Reflexio: A végsé fazis, melynek soran Gjra végigolvassuk
vagy végignézziik a munkank eredményét, dsszevetjiik a kezdeti otletekkel és
ellendrizzik, hogy miikodik-e a toérténet.]

A tervezési fazisban otletek sziiletnek, a tanulék valogatnak az 6tletekbdl
és kialakul a torténet. Az 6sszedllitas soran nyernek a kezdeti 6tletek nyel-
vi, retorikai vagy digitalis format, a tanuldk szévegalkotasi vagy programo-
zasi tevékenysége nyoman. A reflexio a folyamat zaré fazisa, amikor Gjra
végigtekintlink a munkank eredményén, és megbizonyosodunk réla, hogy
a végeredmény megfelel az eredeti 6teletliinknek, és hogy a térténet végil
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Osszeallt (vagyis nem maradtak benne ellentmondasok, valdszertitlen vagy
indokolatlan Iépések, elnagyolt szereplék stb.).

Ez a fejezet a tervezési fazissal foglalkozik: azzal az dllomassal, amikor a
kreativ folyamat indul, és a torténet megsziiletik. Ezt a |épést semmiképp
sem lehet siettetni vagy atugrani: az 6tletek formalédasahoz idére és ta-
lalékonysagra van sziikség. Ez a fazis alapozza meg, hogy a tanuldk aztan
kitartdan tudjanak koncentralni a digitdlis torténetalkotas programozasi
fazisaban. A tervezési fazisban a tanarnak eréforrasokkal és stratégidkkal
kell tAmogatnia a tanuldk 6tletelését. A stratégidkat pedig valtogatni kell a
tanév soran. ime néhany javaslat:

1. Hozott sz6veg. Maga a valdsag is tele van hatasos torténetekkel.
Néha elég, ha beleolvasunk az Gjsagba vagy meghallgatjuk a hireket,
és maris taldlunk remek cselekmény( torténeteket. Keresgélhetiink
a hirek kozott példaul olyan torténetek utan, amelyekben a jo- vagy
a balszerencse jatszott sorsfordité szerepet; a térténelem tankény-
vek is szolgalhatnak forgatékonyv-alapul; a mélyinterjuk rovid élet-
rajzi filmek kiindulépontjai lehetnek...

2. A hozott széveg felélesztése, azonosulas kiépitése. Vannak iga-
zan megrendité hirek (néha ezek eltalanak minket, maskor meg
nem), amelyekbdl forgatdkonyv és torténet fejleszthetd, ha megta-
mogatjuk 6ket, és ha segitlink mas perspektivabél szemlélni az ese-
tet, mint a média. Példaul a ,Tizenegy bevandorlé sodrédott part-
ra tegnap Ibiza partjainal” szalagcim rogton torténetté szélesedik,
amint arcot és nevet adunk a 11 embernek (vagy legalabb néhany-
nak kozuluk); ha elképzeljik, hogy vajon kik 6k, ismerték-e egymast,
amikor beszalltak a hajéba, milyen viszonyok alakulhattak kozottiik
az Ut soran, mikézben a tenger és a félelem hullamain hanykolédtak.
3. Valtozatok. A klasszikus torténetek, mitoszok vagy mesék barmi-
kor atdolgozhatdk, pl. ugyanaz a térténet masik nézépontbdl, masik
szereplével a kozéppontban...

4. Kozos torténetiras. Fejlessziink torténetet k6z6sen mas tanuldk-
kal, osszak meg egymassal az oOtleteiket, eltéré nézépontjaikat. A
torténetek a kozos megbeszélés, otletelés soran nének, alakulnak
és fejlédnek.

A tanarnak arra kell torekednie, hogy a tanuldk képessé valjanak remek
Otleteiket jo torténetekbe atforditani: ehhez segiteni kell nekik, hogy min-
den résztvevé elképzelése beépiiljon a tervezés soran, és hogy elvarrjak
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a torténet szalait. Tudatositani kell benniik, hogy a legtobb torténetnek
van eleje, kbzepe (valamiféle konfliktus) és vége (lezarasa). Lehet, hogy
a tanuldk végiil gy dontenek, hogy nem kovetik ezt a sémat, és inkabb
portrét vagy leirast készitenek, amiben nincs szerepe a konfliktusnak. De a
tanarnak biztosnak kell lennie abban, hogy a tanulék tudatos és atgondolt
dontést hoztak ezzel kapcsolatban, és hogy nem fognak érthetetlen vagy
félbemaradt torténettel eléalini.

§

*Contexi

resolution w

infroduction ot

[Az dbran balrdl jobbra haladva: 1. Bevezetés. karakterek, kontextus. 2.
Konfliktus. probléma, 6sszelitkdzés, betegség, valtozas. 3. Megoldas. Uj
helyzet, visszaall a rend]

Hogyha példaul tanarként azt latjuk, hogy a csoport rengeteg szereplét
tervezett, akkor kérdezziink ra, hogy az egyes szerepléknek mi lesz a tor-
ténetben a funkcidja, pontos szerepe; hogyha van olyan szerepld, aki nem
sziikségszer( a torténethez, nem tesz hozza igazan semmit, akkor java-
soljuk azt a tanuléknak, hogy az adott szerepl6t vagy hagyjak ki, vagy ala-
kitsak at. Vagy, hogyha valamelyik kezdeti konfliktus, problémas helyzet
nem nyer megoldast a torténet végére, akkor figyelmeztessiik a tanuldkat,
hogy azzal kezdeniik kell valamit.

K6z6s ALKOTOMUNKA

A kozo6s alkotds lehetésége olyan adottsdg, amit érdemes kihasznalni,
hiszen a t6bbiekkel valé beszélgetés és eszmecsere tdmogatja az egyé-
ni kreativitast: egyik otlet szili a masikat, és igy tovabb. Ugyanakkor a
tanuléknak néha sziikségik van egy szikrara, hogy a képzeletiiket 6ssz-
pontositani tudjak az (] jelenetre, vagy a kovetkezé konfliktusra, esetleg
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az Uj szerepelére. Tamogassuk Gket, hogy igazan eredetiek és kreativak
tudjanak lenni. Ebben Gianni Rodari: A képzelet grammatikdja cimd, szamos
nyelvre leforditott munkaja lehet a segitségilinkre. Rodari mara klasszikus-
nak szamité kényve a kreativitas tanithatésagarol és médszertanardl szol:
korilbelll negyven olyan technikat mutat be részletesen, példakkal, ame-
lyek megsarkantylzzak a gyerekek és a fiatalok képzeletét, hogy igazan
eredeti torténeteket tudjanak kitalalni. Rodari gyakran folyamodik az ,ide-
genség”-hez, ami megtori a szokasos logikai kapcsolatokat, és kimozditja
a gondolkodast a megszokott palyakrél. Az idegenség (j gondolatokat hiv
elé, mivel a tanuldkat is kimozditja a megszokott helyzetiikbdl. Az ide-
genség hatdsat azzal éri el, hogy furcsa parositasokat hoz létre, vagy egy
targyat kiszakit a kontextusabdl, egy szerepl6t mashova helyez, a minden-
napi élet alapveté korilményeit eltorzitja és igy tovabb. Nézziink néhany
példat Rodari médszerei kozlil:

Fantasztikus paros: Ha azt kérjik a tanuldktél, hogy talaljanak ki egy me-
sét a cicardl és a kutyarol, akkor feltehetéen a cselekmény a két szereplé
harcardl fog szolni, és nem lesz valami meglepé. De mi toérténik vajon, ha
ehelyett inkabb a cicardl és a kenyérpiritordl kell mesét kitalalniuk? Vagy a
kutyarél és a borotvardél? A tanuldkat kihivas elé allitja, ha nem a megszo-
kott parost kinaljuk fel nekik. Rodari azt tanacsolja, hogy valasszunk vé-
letlenszerlen két szot, és tegylik meg bket a térténet kiinduldpontjaul. Ez
a modszer kétségtelenil kevésbé megszokott toérténetekhez vezet majd.

Mi lenne, ha... fantasztikus hipotézisek: Ha a mindennapi életlinknek csak
egyetlen korilményét is megvaltoztatjuk, minden a feje tetejére all, és iga-
zan nagyszabasu térténet bontakozhat ki. Mi lenne, ha holnaptél minden
egyszin(i lenne (mondjuk piros)? Mi lenne, ha nem lennének tébbé ajtok?
Ehhez hasonlé torténetinditasokkal be lehet lenditeni a gyerekek fantazi-
ajat, akik batrabban fognak Uj utakra merészkedni a térténetalkotas soran.
altal termelédnek az 6tletek és fejlédnek torténetté. A kiindulé otlethez a
k6zos Oteltelés, beszélgetés soran mindenki hozzateheti a magéaét, hogy a
torténet egyre részletgazdagabb legyen.

Klasszikus torténetek UGjrairasa: Hasznaljuk ki a jol ismert torténetek ha-
tasos szerepldit és erés sztorijait, amiket tobb stratégia mentén is atirha-
tunk. Rodari erre tobb lehetdséget is kinal:
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- athelyezés: helyezzik at a régi torténetet vagy annak hését a
maba, sajat tarsadalmunkba. Az adaptacié sordn érvényesithetliink
gender szempontokat vagy tarsadalmi elemzést. Pl. hogyan visel-
kedne a hercegné ma? Hogyan hangozna a torténet, ha a gonosz
szereplé mesélné el?

- folytatas: készitslink folytatast a klasszikus torténethez. Mi tor-
tént az utan? Az erds és hatarozott hésokre konnyebb folytatast
épiteni.

- nézépontvaltas: legyen a mellékszereplébdl fészereplé. Adjunk
hangot annak, aki mindig hattérben volt.

A fenti atirdsokhoz, adaptaciokhoz elengedhetetlen, hogy a tanuldk jol is-
merjék az eredeti mesét, mitoszt vagy torténetet, kiilonben nem fogjak
tudni megragadni a lényegét. A munkafolyamat elején ezért kbzosen Gjra
kell olvasni a sz6veget, amivel dolgozni szeretnénk, és mélyen, alaposan at
kell beszélni; csak ezt kdvetben lehet nekidllni a régi torténet Uj formaba
ontésének, hogy az eredeti torténet [ényegét megbrizziik.
Lassunk két példat, hogyan lehet az Odiisszeia részleteibdl Gj torténe-
teket alkotni:
> Polliphémosz, az egyszemU kiiklopsz, aki elkapta Odiisszeuszt
és a tarsait, és akitél végll csak Odiisszeusz tudott elmenekdilni,
igazan félelmetes alak. Erés, magas, kegyetlen és idegenszer( a fél
szemével. Hogyan nézne ki egy mai, nagyvarosi Polliphémosz? Mi-
lyen tulajdonsagai lennének, hogy igazan félelmetes és nyugtalanito
jelenség legyen?
> Pénelopé husz évig var a férjére hliségesen, anélkil, hogy barmi
hirt kapna fel6le. Alazatos és h(iséges viselkedésével bizonyitja hit-
vesi szerelmét. Mit gondolsz, ma is igy viselkedne egy j6 feleség?
Mit tenne egy mai Pénelopé, hogy kimutassa szerelmét?

Szervezés. A kdzos munka lehetéségei

A Scratch-csel szamos moédon lehet koz6s torténetet alkotni. A kovetke-
z6kben a harom leggyakoribb lehetéséget mutatjuk be.

MINDEN CSOPORT A MAGA TORTENETET HOZZA LETRE
Az egyik lehet6ség, hogy az osztalyt csoportokra osztjuk, és minden cso-



Digitalis torténetalkotas O O @ O O 79

portnak felajanljuk, hogy hozzak létre a sajat torténetiiket. Ha igy jarunk
el, akkor az egyes csoportokon bellil megvaldsul az egyiittm(ikddés, de a
csoportok kézott nem.

A mddszer elénye, hogy a végén egy csomd kiilonbozd torténetiink
lesz; hatranya, hogy a csoportok kdzott nem alakul ki egylittmikodés.

CsOPORT-PAROK

Ebben a megkozelitésben szintén csoportokra bontjuk az osztalyt, de az-
tan a csoportokbdl partner-csoportokat hozunk létre, vagyis minden cso-
portnak lesz egy parja. A torténetet kézosen talaljak ki, és aztan az egyik
csoport a torténet felét késziti el, a masik pedig a masik felét.

Ebben az esetben a csoporton belil is megvaldsul az egylittmikodés,
és két csoport kozott is. A csoportparokat akar kiilonb6z6 osztalyokbdl,
s6t akar mas iskolakbdl vagy orszagokbdl is létrehozhatjuk.

Ezt a munkaformat a Scratch izgalmas lehetdségei is tamogatjak, mint
pl. a megosztas, a talca és a remix funkciok (errél a lll. 2. 10. 5. részben lesz
sz6 bévebben).

MINDEN CSOPORT MAS JELENETEN DOLGOZIK

Ez a munkaforma izgalmas lehetéségekkel jar. Az osztalyt itt is csoportok-
ra bontjuk, de a térténetet kdzosen talaljuk ki. Ezutan a térténetet jelene-
tekre bontjuk, és minden csoport kap egy jelenetet.

Ilyenkor a csoporton beliili egylittmikodés mellett az osztaly egészé-
ben is megvaldsul az egyiittm(ikodés a csoportok kozott.

A k6z06s munkat ebben az esetben is a Scratch fent emlitett funkcioi
tdmogatjak.

A teljes torténet prezentaciéjadhoz tobb lehetéségbdl valaszthatunk. A
leglatvanyosabb, és legizgalmasabb lehetéség, hogyha a csoportok gépeit
sorba allitjuk, szinkronizaljuk a jelenteket (akkor kezdédik a jelenet, amikor
az el6z6 véget ért), és kozosen megnézzik a végeredményt.

Hogyha koz6s hattérrel dolgoztak, és sikeriil jol szinkronizalni a jelene-
teket, akkor az lesz a benyomasunk, mintha a szereplék sorban atugralna-
nak a kovetkez6 gépbe.

A K6ZOS ALKOTAST TAMOGATO SCRATCH FUNKCIOK: MEGOszTAs, TALcA, REMIX

Az aldbbiakban megprobaljuk elmagyarazni, hogyan lehet a Scratch-ben ko-
z0s projekteken dolgozni masokkal. A csapatmunkahoz és a tanulék kozti
egylttm(ikddéshez szigortian ragaszkodunk. Marpedig a csapatmunka nem
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jelentheti azt, hogy az egyik gyereknél van a klaviatuira, 6 iranyitja a gépet,
a masik kettd pedig nézi. A csapatmunka soran mindenkinek ki kell ven-
ni a részét a tervezésbdl és a szervezésbél, mindenkinek legyen dolga, és
mindenki nézzen ra a masik munkajara is, segitsék egymast, hogy a kdzos
munka minél jobb legyen. A torténet lassan éplil, és sokszor megall, meg
kell nézni, meddig jutottunk, korrigalni kell a folyamatot, Gjratervezni stb.,
ami mind k6z6s munka. Mindehhez sziikség van bizonyos eszkézdkre, hogy
ugyanazon a projekten tébben is tudjanak egyszerre dolgozni. Az egyik le-
het6ség, ha kdzos felhasznaldnévvel és jelszéval dolgoznak a csapattagok.
Ennél a megoldasnal csak arra kell figyelniink, hogy nem dolgozhatnak két
kiilon géprdl egy idében (egyszerre) ugyanazon a projekten (ha mégis ez tor-
ténne, akkor mindig csak azt a verziét menti el a Scratch, amelyiknél utoljara
nyomtak ra a mentésre). Egy masik lehet6ség, ha a projektet lementjik egy
pendrive-ra, feltoltjik a masik gépre, vagy ha atkildjiik emailen, vagy...

A, TALcA” MODSZER
Képzeljik el, hogy ketten-harman is dolgoznak éppen ugyanazon a pro-
jekten. A példankban Natalie és Mariona osztalytarsak, és mindketten az
#0Odyssey projekten dolgoznak. A feladat szerint mindkettejiknek rajzolniuk
kell egy-egy szerepl6t. A kdvetkez6kben megnézziik, hogyan tudja Mariona
beépiteni a sajat projektjébe azt a szerepl6t, akit Natalie rajzolt meg.
Tegylik fel, hogy NATALIE felhasznaloként Iétrehozott egy szereplét a
Scratch vektor-médu szerkesztéjével tébb jelmezzel egyiitt (a példa ma-
gyarazatahoz a @scratchteam felhasznalonevet hasznaltuk)?®.
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Hatalke has created
Ehis sprite by using
the graghic editor in
wettor mode

Hatalie has
created
different

costumes for

thils sprite

4 Aprojekt leirasat lasd: https:/scratch.mit.edu/projects/323395688/editor/
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MARIONA a sajat felhasznaldnevével (@marionaniell) felmehet NATALIE
projektjének oldalara, és barmit kimasolhat onnan, amire csak sziiksége van
a sajat projektjéhez. (Tulajdonképpen barmely projektbdl ki lehet méasolni a
szerepléket, vagy ami kell.) Ahhoz, hogy Mariona el tudja hozni a kivalasztott
szerepl6t, a ,Talcat” hasznalja. Csak annyit kell tennie, hogy a szereplét kije-
I6li, és behlzza a talcara. Minden felhasznalénévvel belépbnek van talcija: a
talca akkor jelenik meg, ha az egérrel a képernyé aljara kattintunk.

Figyelem! A talca csak akkor jelenik meg, ha felhasznaléi fiokkal l1éptiink
be! A Scratch-ben felhasznaléi fidk nélkil is tudunk projekteket késziteni,
de ilyenkor nincs talca-funkcio. A talcara barmit fel lehet tolteni, és ki is le-
het Uriteni: hasznaljuk, ahogy éppen szlikségiink van ra. Lassuk a konkrét
példat. Vajon hol van a @marionaniell-hez tartozé talca? A képernyé aljan
talaljuk:
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Es ha raklikkeliink, akkor ezt latjuk:
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Atélca kinyilik, és kiirja, hogy jelenleg tires. Nincs mas dolgunk, mit lehdzni
a kivant szereplét a talcara. Mariona is igy jart el:

Most Mariona belép a sajat projektjébe. Rakattint a @marionaniell-re
(jobb font):
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és amikor a ,Cuccom”-ra kattint, ez jelenik meg:

My Stuff = i Py
Briby .
m Ml ey
—y ST adl s -
-
iy et | 906 b= L]
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Rakattint a ,Lasd belllrél"-re, hogy tovabb dolgozhasson az #Odyssey

projekten

y ‘& oe
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Méris megjelenik, amit az imént a talcara tettiink, és behuzhatjuk a sajat
projektiinkbe:

B 0 o = ¢ S = e &=
- Pari il e @
= - bl @ e
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' =¥l o

Es maris beillesztettiik a sajat projektiinkbe a szereplét:

‘= oo

Ha most a ,Jelmez”-re kattintunk, akkor megjelenik az 6sszes jelmez, ame-
lyeket Natalie készitett a szereplének, ha pedig a ,Kéd”-ra, akkor azok a
parancsok is, amelyeket Natalie mar beprogramozott. A szereplé most mar
barmikor megjelenhet és eltlinhet a torténetiinkbdl, amikor csak paran-
csot adunk ra (a Kinézet menUben).

Remix

A kovetkez6ékben arrél lesz szd, hogy hogyan tud két csapat felvaltva ko-
z0s projekten dolgozni (mindketté sajat felhasznaldi fivkkal), gy, hogy a
munkajukhoz a remix és a megosztas funkciét hasznaljak.
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Képzeljik el, hogy két kiilonbdzé osztalyba jaré csapat parban dolgozik
ugyanazon a torténeten (Eduard A osztdlyos, Mariona B osztilyos). Az A
osztaly csapata a @eduardm, a B osztaly a csapata a @marionaniell fel-
hasznalénévvel dolgozik.

Tegyik fel, hogy a két csapat mar megegyezett a torténet cselekmé-
nyében, és felosztottak egymas kdzott a feladatokat. Az A csoport dolga,
hogy megrajzolja Odisszeusz-t és a szigeten zajl6 jeleneteket. A B csoport
Polliphémoszt és a baranyt késziti el, majd nekilatnak a programozasnak.
El6szor az A csoport dolgozik azon a jeleneten, amelyben Odiisszeusz
megérkezik a hajojan az ismeretlen szigetre, partraszall, és meglatja Polii-
phémoszt, a kiiklopszot. Miutan elkésziiltek, a végeredményt megosztot-
tak a ,Megosztas”-sal.

Nézziik, hogyan tudja innen folytatni a B csoport a k6z6s munkat! A B
csoport elészor is meglatogatja az A csoport projektjét:

2 Odysaey. Ulysses and the Cyclops [ o e e |

- 3y Vot Gouiia
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Raklikkelnek a ,lasd belllrél™-re:

Thie Jurui®y wty e et i B
i winking e progect “Ddpwary Ui sed tha Cptiops” cromied Sy Feduantra from iem & N
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Ha emléksziink, az A csoportnak nem tartozott a feladatai kézé, hogy Po-
liphémoszt megrajzoljdk, de mégis rajzoltak egyet. Amikor a B csoport
atveszi a munkat, ugy dontenek, hogy kiveszik az A-sok kiiklopszat, és
inkabb a sajatjukat hasznaljak.

Mariona, a B csoportbdl, készitett egy baranyt, és folytatja a térténetet a
megbeszélt cselekmény-terv szerint. Mozgatja és beszélteti a szerepléket
a jelenetben. Amikor a B csoport elkésziilt a sajat részével, rakattintanak
a ,Remix”-re, és aztan a megosztasra. llyenkor a képerny6 felsé része igy
néz ki:

S - S L] Lk
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Hogyha pedig a projektre kattintunk:
[ s e BT

i e m—

S Ocyssiy Utysses and the Cyclops mmix =




Digitalis torténetalkotas O O @ O O 87

Most a B csoport hozza tudja adni a projektet a studiéhoz, ahol az 6sz-
szes projekt tarolodik.

Most megint az A csoporton a sor, hogy folytassa a torténetet. Ok
most mar a B csoport altal megosztott verziét veszik kiindulépontul, és
azzal dolgoznak tovabb: Ujabb jeleneteket programoznak, hatteret vagy
szerepléket adnak hozza, remixelik, Ujra megosztjak: és igy tovabb.

Harom ératerv

A Scratch felfedezése: az elsé lépések

Tervezett id6: 50 perc

Célcsoport: 8 éves kortdl, 10-30 f6, 2 f6s csoportokban
Eszko6zigény: csoportonként egy szamitogép, internet hozzaférés

Cél: Bevezetés a Scratch program mikodésébe azoknak, akinek nincs, vagy
alig van korabbi tudasa a témaban. Az ératerv tdmaszkodik a Harvardon
fejlesztett kreativ programozas tantervre (creative computing curriculum),
ahol az olvasé tovabbi j6 gyakorlatokkal és ératervekkel ismerkedhet meg,
amelyek alkalmasak a Scratch tanitasara.

Leiras: rovid bevezeté gyakorlatok és tevékenységek, melyek részben tanari
magyarazatra, részben a didkok felfedez6-, 6nallé tanulasara épiilnek.

1. Lépés: Az els6 15 percben a tanar bemutatja a Scratch alapjait, amibél a
gyerekek megismerik a Scratch harom alapveté felliletét: a jatékteret (ahol
torténnek a dolgok), a rajz-szerkeszt6 fellletet (ahol szerepléket és hatte-
reket tudunk létrehozni) és a programozo felliletet (aminek a segitségével
animaljuk majd a szerepléket).

Megmutatjuk a blokkokat és a meniket, hogyan tudunk raklikkelni
vagy valtani koztiik, hol talaljuk a parancsokat stb.

Megmutatjuk, hogyan tudunk parancsokat adni a szereplének, és hogy
olyankor mi torténik a jatéktéren.

Végiil levetithetlink egy rovid videét is, ami bevezeti a Scratch haszna-
latat: (http:/scratch.mit.edu/about)
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2. Lépés: Most ismételjiik at ugyanezeket, de lgy, hogy a gyerekek is csi-
naljak vellink egyltt a |épéseket a sajat gépukon. Mondjuk prébaljuk ki,
hogy lehet megtancoltatni a macskat (kb. 10 perc):

A kiterjesztések kozil valasszuk ki a Zenét, majd a blokkok kozil a
sjatsz dobon”-t. Klikkeljlink ra, és hallgassuk meg, milyen hangot ad. Huz-
zuk be a ,jatsz dobon"-t a programfeliiletre, majd folé a ,menj 10 Iépést”.
Ha most raklikkellink erre a két egymas ala elhelyezett parancsra, akkor a
macska mozogni fog, és kozben a dob hangja hallatszik.

Masoljuk a két parancsot, és illessziik be az eredeti ala. Allitsuk &t a ma-
sodik mozgas parancsot -10 lépésre, igy a macska visszafelé fog mozogni.
Innentdl ahanyszor csak raklikkeliink erre a négy parancssorra, a macska
mindannyiszor elére-hatra fog mozogni a dob Gtemére.

Most valasszuk ki a ,Vezérlés"-bdl az ,ismételd 10” blokkot. lllessziik az
eddig létrehozott négysoros parancsblokkok kéré. Ha most raklikkellnk,
akkor 10-szer fog a macska el6re-hatra mozogni a dobra. Ezen a ponton
bevezethetjik a ,hurok” illetve ,hurkolas” fogalmat: ami a gyerekek elsé
programnyelvi fogalma lehet. Végiil valasszuk ki az Események kozil az
,€zen szerepldre kattintaskor’-t, és illesszik az egész parancssor tetejére.
Most mar elég a macskara kattintanunk a programsor helyett ahhoz, hogy
a macska tancolni kezdjen.

3. Lépés: Adjunk kb. 20 percet a tanuldknak, hogy szabadon felfedezzék
a Scratch lehetdségeit. Mondjuk meg, hogy 20 perciik van szabadon ki-
probalgatni a programot. Batoritsuk 6ket, hogy kisérletezzenek szabadon,
batran. Ne féljenek attdl, hogy elronthatnak valamit!

Probalgassak a parancsblokkokat, nézzék meg, mi torténik, ha raklik-
kelnek egy-egy parancsra. Kdssenek dssze két-harom parancsot, és igy is
probaljak ki. Hagyjunk teret arra is, hogy megosszak egymassal a felfede-
zéseiket!

4. Lépés: Az ora vévén hagyjunk egy kis idét arra, hogy a résztvevék el-
mondjak mi volt a leginkdbb meglepé az éran, mit tapasztaltak stb. Ez
osztaly szintl beszélgetés, kérjik meg bket, hogy figyeljenek egymasra.
Hangsulyozzuk, mennyire fontos, hogy tudjunk egymasra figyelni!

Tovabbi lehetéségek és kihivasok
Milyen tovabbi kihivasokat ajanlhatunk?
Kérjik meg a résztveviket, hogy rajzoljanak négyszdget a macskaval:
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ehhez hasznaljak a ,Toll" kiterjesztést a vezérlést és az eseményeket. Hagy-
juk, hadd fedezzék fel maguk a lehetéségeket. Mindig hangsulyozzuk, hogy
ugyanazt a feladatot tébb féle képpen is meg lehet oldani, batoritsuk 6ket,
hogy megtalaljak a maguk megoldasait.

Kérjuk meg a didkokat, hogy valogassanak a ,Gyakorlatok” kozott to-
vabbi fejleszt6-oktatd videok koziil. Fedezzék fel a rajz-szerkeszt6 fellile-
tet, ahol meg tudjak rajzolni a sajat szerepléjliket. A grafikai szerkeszté a
Scratch-ben egyszer( és hatasos. Engedjlik, hadd fedezzék fel a hangszer-
kesztét is.

Felajanlhatjuk a csoportok kozti k6zos munka lehetéségét is. Ezzel a
munkaformaval a csoportoknak lehetéségiik nyilik arra, hogy felfedezzék,
hogyan gondolkodik a masik csoport, folytathatjdk egymas megkezdett
torténeteit, ami izgalmas folyamat.

Versirds Scratch-csel - oraterv dltaldnos iskoldsoknak

Az dratervet a Constantin lanculescu (Romania) Altalanos Iskolaban fejlesz-
tették és probaltak ki.

Tervezett id6: 6 ora (igény szerint rovidithetd)
Célcsoport: 8-10 évesek, 10-30 f6, 2-3 fés csoportokban

Eszkozigény: csoportonként egy szamitdgép, internet kapcsolat, papir,
tollak

Cél: angol nyelvi készségek fejlesztése, koltészettani ismeretek, progra-
mozasi alapismeretek, digitalis kompetencia, egylittmkodési készségek

Leiras: A munkafolyamathoz a Happy Halloween cimU verset valasztottuk,
amelyet leroviditettiink, hogy a csoport angol nyelvi szintjének megfelelé
legyen.

Happy Halloween!

White ghost, white ghost, what do you see?
| see a black bat looking at me.

Black bat, black bat, what do you see?
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| see a brown owl looking at me.

Brown owl, brown owl, what do you see?
| see a black cat looking at me.

Black cat, black cat, what do you see?

| see a jack-o-lantern looking at me!
Happy Halloween!

1. Lépés: A tanar segitségével a tanuldk leforditottak (esetiikben romanra)
és megértették a vers szovegét.

Boldog Halloweent!

Fehér szellem, fehér szellem, te mit latsz?
Fekete denevért, aki ram néz.

Fekete denevér, fekete denevér, te mit latsz?
Barna baglyot, aki rAm néz.

Barna bagoly, barna bagoly, te mit latsz?
Fekete macskat, aki ram néz.

Fekete macska, fekete macska, te mit latsz?
Toklampast latok, aki ram néz!

Boldog Halloweent!

2. Lépés: A tanuldk belépnek a Scratch-be, és kitorlik a macskat, majd
valasztanak egy megfelelé hatteret, amit a kit6ltéssel a valasztott szinre
szineznek.

3. Lépés: A Scratch galéridjabdl kivalasztjak a vers szerepléit: a fekete de-
nevért, a fehér kisértetet, a barna baglyot és a toklampast. (Ha nem talal-

nak olyat, amit megfelelének éreznek, akkor valaszthatnak szereplét az
internetrdl is).
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A tanar megmutatja, hogyan tudnak a tanuldk képet lementeni a netrél,
feltolteni a Scratch-be, majd ott szerepléként hasznalni. Lehet, hogy a sze-
replékészités soran ki kell radirozni a kép hatterét, vagy valtoztatni kell a
méretén. Ezek a |épések lehetéséget adnak a digitalis kompetencia fej-
lesztésére.

Amint megvan az 6sszes szereplé a Scratch-ben, médosithatjak a szi-
niiket, méretiiket és elkészithetik a jelmezeket stb.

4. Lépés: Most mar kezdédhet a programozas. Prébaljuk meg a szerep-
I6ket mozgatni, beszéltetni, és kimondatni vellik a vers sorait. Nagyban
megkdnnyiti a programozast, hogyha a tanuldk elészor papiron megterve-
zik a jeleneteket és a dialégusokat, elkészitik a storyboardot.

5. Lépés: Az aldbbi blokkokon lathatok azok a parancsok, amelyekre a
tanuldknak szlikséglik lesz. A tanar példakkal mutassa meg, hogyan kell
hasznalni a blokkokat, hogyha a tanuléknak sziikségiik van ra. Engedjik,
hogy a didkok mas blokkokat is felfedezzenek, haszndljanak. Ha a didkok-
nak még nehézséget okoz az angol, akkor hasznalhatjak a Scratch sajat
anyanyelviikre forditott valtozatat is.
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6. Lépés: A didkok tevékenysége elég szabad: szamos megoldas-variacié
elképzelhetd a feladatra. J6I hasznalhaté a Text-to-speech kiterjesztés, de
a tanuldk rogzithetik a sajat beszédhangjukat is, igy legalabb gyakoroljak
az angol beszédet.

. - Y]
w

Hekkeld meg az ablakod!
Tervezett id6: 60 perc
Célcsoport: 8 éves kor folott barki

Eszkozigény: csoportonként (csaladonként) egy szamitogép, internet kap-
csolat, képrogzité eszkoz (digitalis fényképezbgép, okostelefon stb.)

Csoportok: otthon |évé csaladok

Cél: digitalis torténet alkotasa az otthoni ablakroél késziilt kép és a Scratch
felhasznalasaval.

Megijegyzés: Az alabbi tevékenységtervet a COVID19 jarvanyhelyzet ih-
lette, amikor a csaladok a karantén idejére otthonaikba szorultak. Kifeje-
zetten csaladi programnak szantuk, de atalakithato iskolai hasznalatra is.



Digitalis torténetalkotas O O @ O O 93

Leiras: Készitslink egy fényképet az otthoni ablakunkrél, majd a Scratch-
be feltéltve legyen ez a kép a szamitdgépes jaték, animacios film vagy
mUvészeti projekt kiinduldpontja, hattere. A lehetdségek végtelenek, csak
a fantazia szabhat hatart. Otletekért és segitségért lasd: https:/hackart.
eduard.cat/2020/03/hack-your-window.html

1. lépés: Fotozd le az ablakodat.

2. lépés: Toltsd fel a képet a Scratch-be.

A Scratch-ben hozzunk létre Uj projektet, és a képet adjuk hozza (j szerep-
I6ként. Irdny a jelmezek funkcio! A képszerkesztével médosithatjuk az ere-
deti fotot, példaul vagjuk ki a kép kdzepét (az ablakiveg helyét). Kildjik
az ablak-szerepl6t elére, a legelsé réteg helyére, és akkor a tobbi szereplé
mogotte fog latszodni.
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3. Lépés: Adjunk hozza szinpadot és 0] szerepldket.

Az aladbbi példaban kilritettiik az ablak kozépsé részét, és szép kilatast
tettlink a helyére. Barmit hasznalhatunk: rajzot, fotot, képet az internetrdl
stb. Adjuk hozza a Scratch-hez szinpadként definidlva, és mar johetnek is a
szerepl6k! A példankban két madarat és egy varazslot hasznaltunk.

4. Lépés: Alkossuk meg a torténetiinket (vagy jatékunkat, mivészeti pro-
jektlinket stb.)

Ha megvan minden szerepl6, kezdédhet a legizgalmasabb rész: fedez-
ziik fel, hogyan tudjuk Ugy programozni 6ket, hogy a projektiinkben az
torténjen, amit szeretnénk! Mozgassuk, beszéltessik, rajzoltassuk a sze-
repléket! Nem kell attél félniink, hogy barmit elronthatunk. A madaraim
példaul igy mozogtak:

5ot riaion sty Mbrp =
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Ha elkésziiltiink, ne feledjik megosztani a projektiinket a Scratch oldalan,
aztan adjuk ehhez a studidhoz: Hack your Window, (https:/scratch.mit.
edu/studios/25970382/) igy barki megnézheti, és inspiralodhat beléle.

Amennyiben a kdzosségi oldalakon is megosztjak az alkotasukat, hasz-
naljak a #HackYourWindow és a #ScratchAtHome -ot. K6szonjuk!

Néhany tovabbi médszer

A kovetkezdkben szeretnék bemutatni néhany tovabbi izgalmas eszkozt és
lehet6éséget: olyan programokat, amelyek kompatibilisek a Scratch-csel, és
amikkel kapcsolatot tudunk teremteni a fizikai valosag és a szamitogép kozott.

Makey Makey
https:/makeymakey.com/MakeyMakey

A Makey Makey 21. szazadi taldlmany: olyan felszerelés, amely a targyakat
képes touchpadda alakitani, és 6sszekapcsolni az internettel. A mikddése
egyszer(d aramkoron alapul, és rengeteg teriileten hasznalhaté: mlvészeti
projektekben, m(iszaki tervezésben, zenei vagy tarsadalmi tanulmanyok
terliletein, nyelvtanulasban és igy tovabb. USB-vel kapcsolhaté a gép-
hez, ami egérként vagy billentylizetként ismeri fel. Barmilyen laptophoz,
okostelefonhoz, tablethez vagy szamitégéphez kapcsolhato.

i
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micro:bit
https:/microbit.org/

A microbit olyan programozé eszkéz, amely hidat képez az absztrakt
elképzelések és a megfoghato, redlis vilag kozott. Egyszerre van jelen ben-
ne a szamitastechnikai, programozé gondolkodas, a kreativitas és az inno-
vacié. A micro:bit hasznalataval a tanulék életszer( feladatokon keresztil
fejlesztik a kritikai gondolkodasukat, az egyittmikodési készségeiket. Ké-
pesek lesznek szabadon &tletelni, és hinni az 6tletek megvalésitasaban. A
micro:bit azonnali sikerélményt ad, mivel kifejezetten egyszerd hasznalni,
de nagyon kifinomult eszkézként is lehet hasznalni, amint a tanuldk egy-
re gyakorlottabba valnak, és ahogy egyre jobban megértik a mikodését.
Amint megvan a tudasuk hozza, a tanuldk bonyolultabb, kifinomultabb
feladatokra is tudjak hasznalni.

Forrasok
Online elérheté forrdsok

- Scratch: https://scratch.mit.edu

- A Scratch tanari k6zosségének weboldala: https:/scratched.gse.harvard.
edu

- Ingyenes kurzus a Scratch hasznalatan alapulé tanitasrdél (A kreativ tanu-
las tanitasa): https:/learn.media.mit.edu/Icl/

- Scratch jogyakorlatok gylijteménye: https:/sip.scratch.mit.edu
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- Scratch tutorials: https:/scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all

- Scratch kartyak: https:/resources.scratch.mit.edu/www/cards/en/scratch-
cards-all.pdf

- Scratch kartyak hasznalatarol: https:/resources.scratch.mit.edu/www/
guides/en/TeacherGuidesAll.pdf

- Digital Storytelling Using Scratch: Engaging Children Towards Digital
Storytelling (Vinayakumar et al. 2018).

- The writers’ workshop for youth programmers: digital storytelling with
scratch in middle school classrooms (Burke & Kafai 2012).

- INCLUDED Erasmus+ Project: Inclusive childhood education supported
by multimedia and digital storytelling (INCLUDED Project) is a
training and action-research project promoted by the European
Commission (Erasmus+).

- Digital Storytelling with Refugee Youth: A Tool for Promoting Literacy
and Youth Empowerment And a Catalyst for Social Action (Christina
Chen 2015).

- Interactive Digital Storytelling with Refugee Children (Toby Emert 2014).

- Playful coding guide: Az Early Mastery Erasmus+ project eredményei.
Szamos |épésrél-lépésre bemutatott tevékenységet és foglalko-
zastervet tartalmaz a Scratch digitalis térténetalkoté médszerének
felhasznalasaval. (Scratch és a koltészet, kozds torténetalkotas a
Scratch-csel stb.).

- Digital Storytelling in the Primary Classroom

- Digital Storytelling Tools: a digitalis torténetben hasznalhaté weboldalak
és applikaciok EdShelf gyljtemény.

Nyomtatott forrdsok

- Creative Computing Guide (Harvard): A Harvard Creative Computing
Lab altal tervezett tananyag rengeteg oGtletet, tevékenységet, ora-
tervet kinal a Scratch-csel és a digitalis torténetmeséléssel folyta-
tott munkahoz.

- Family Creative Learning Guide (MIT): Ez a kiadvany Gtmutatét kinalhat
tanaroknak, kézosségekben dolgozé szakembereknek, hogy gyere-
keknek és csaladoknak tartsanak workshopokat, amik kézosségilik
kreativ alakitoiva teszi 6ket.

- Center for Digital Storytelling. (2005). Center for Digital Storytelling
Web site. http:/www.storycenter.org/history.html
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- Papert, S. (1980). Mindstorms—Children, Computers and Powerful
Ideas. New York Basic Books, Inc.

- Resnick, Mitchel. (2007). All | really need to know (about creative
thinking) | learned (by studying how children learn) in kindergarten.
Creativity and Cognition 2007, CC2007 - Seeding Creativity: Tools,
Media, and Environments. 1-6.

- Robin, Bernard. (2008). Digital Storytelling: A Powerful Technology Tool
for the 21st Century Classroom. Theory Into Practice - THEORY
PRACT. 47. 220-228. 10.1080/00405840802153916.

- Tucker, G. (2006). First person singular: The power of digital storytelling.
Screen Education, 42, 54-58.
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Népmesék

Elméleti bevezetés

A mese mifajfogalom szamos szdbeli hagyomanyban gyokerezé torténet-
tipust lefed. Margarete Misch (2008) kategorizacidja alapjan ide tartoznak:
- népmese: ami tartalmazhat vallasos, képzeletbeli vagy mitikus ele-
meket, de néha a mindennapi élet eseményeit jeleniti meg
- legenda: olyan emberek élettérténete, akik csodalatos tetteket
hajtottak végre
- mitosz: emberfeletti h6sok torténetei, amelyek az id6k kezdetérdl
sz6lnak; a fabuldk ebben a rendszerben a mitosz részhalmazat ad-
jak: allatszereplokkel és erkolcsi tanulsaggal birnak
- példabeszéd: erkdlcsi tanitdmese, Jézusnak tulajdonitott miifaj
- allegodria: kettds jelentés(i torténetek, ahol a felszini (sz6 szerinti)
jelentés mogott politikai vagy mordlis Gizenet rejlik, pl. Gulliver uta-
zdsai
- tindérmese: a hés vagy hésné kalandos torténetét csodas elemek
szovik at

Népmesék haszndlata az osztdlyteremben

A népmesék szerte a vilagon, barmely kultdraban jelen vannak, aminek
elsésorban cselekmény-strukturajukban rejlik a magyarazata. A mesék kii-
I6ndsen a gyerekek szamara lebilincselé hatasuak, mivel
JA gyerekek] konnyen bevonddnak a toérténetbe, azonosulnak a
hésokkel és az elbeszélt helyzetekkel, és ennek eredményeképpen
a torténet, amely az elbeszélésbél jon létre, a tapasztalati valdsag
részévé valik szamukra.” (Grammatas, é.n.)



1 00 QOO @O Diverse projekt - tanari kézikdnyv

A torténet iranti elkotelezettség noveli a gyerekek koncentracios szintjét
és kreativ gondolkodasat, tovabba lehet6séget ad a problémamegoldd ké-
pesség fejlesztésére.

A népmesék novelik a tantermi inklGziét. Az a tény, hogy a népme-
sék minden kulturaban jelen vannak, a tanulas univerzalis eszkozévé teszi
ezeket a torténeteket. Barmelyik gyerek megkérheti a csaladtagjat, hogy
mondjon neki egy mesét, vagy keressenek egy mesét egylitt a neten, s
aztan ki-ki behozhatja az iskolaba a gy(jtott meséit. A tanuldk igy részese-
ivé valnak a tanéranak, hiszen mindegyikiiknek lesz a tarsolydban valami
értékes, amit érdemes egymassal megosztani.

A nyelvi és kommunikaciés kompetencia fejlesztésében a népmesék-
nek kiemelt szerepiik van. A hangos olvasas szdmos nyelvi és kognitiv kom-
petenciara fejlesztéen hat a gyerekek (Duursma, Augustyn, Zuckerman,
2006) és a feln6ttek (Hardach, 2020) korében is. Az olyan osztalyokban,
ahol nyelvi kisebbségi gyerekek is jelen vannak (nyelvi diverzitas), a mod-
szer révén lehetdéség van minden gyerek anyanyelvi képzésére. Ebben a
megkozelitésben a kétnyelv(i gyerekek (akiknek az anyanyelve nem egye-
zik a tanitas elsédleges nyelvével), és a dominans nyelven beszélok egy-
arant elényokhoz jutnak.

Ahol a kétnyelvl gyerekeknek lehetéséglik van sajat, elsédleges szo-
cializaciés nyelviikbn megtanulni irni és olvasni, ott az altalanos tanulasi
képességeik is jobban fejlédnek, tovabba a masodlagos (dominans) nyel-
ven folyo tanuldsuk is sikeresebb lesz (Branum-Martin és masok, 2010.,
Cobo-Lewis és masok, 2002., Thomas és Collier 2002., Kenner és masok,
2008.). A kétnyelvi tanuldk tanulasi folyamatanak elsédleges szocializa-
ciés nyelvi (anyanyelvi) tdmogatisa nemcsak az 6, de az egynyelvi (do-
minans kultdraja) tarsaik tanulasi folyamatait is segiti, tamogatja (Chin,
Daysal, Imberman 2012.).

A Diverse projekt célkitlizéseit figyelembe véve - vagyis az inkluziv
oktatas biztositasa, kiilondsen az Gjonnan érkezé menekiltek és bevan-
dorldk szamaéra - a strukturalt tébbnyelviiség osztalytermi hasznalata (ide
értve a bevandorldk eredeti nyelvét) lényeges szocialis és érzelmi eredmé-
nyeket hozhat, agymint:

- Onbecstilés és érzelmi jollét erdsitése (Bougie, Wright és Taylor
2003., Combs 2005.)

- a szuléfold iranti tisztelet kialakitasa (Conteh 2007.)

- csaladi kohézié tdmogatasa (Wong-Filmore 1991.).
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A fenti eredményeken tul a médszer serkenti az otthoni, anyanyelvi, szii-
16-gyerek kommunikaciét is a mesék dsszegyljtése és megosztasa révén.

Maodszertan

A népmesék és tiindérmesék osztalytermi hasznalata nagyon sokféle for-
mat olthet:

- a tanar felhasznalhat mar létez6 mesét, vagy

- akar ki is taldlhat Uj mesét a tandéra aktudlis céljaihoz igazitva.

A meséket feldolgozhatjuk:
- szinhazi, dramai eszkozokkel
- tanar és didkok kozti interakciok mentén
- vagy akar tanari meséléssel, el6éadassal is.

Moédszertani alapok

A kreativ tanulds a torténetmondasbdl (mesemondas, tiindérmese, nép-
mese stb.) indulhat el. A tanar kdvetheti a drdmapedagodgia modszerta-
nat is. Kreativ tanulas sordn a tudast és a készségeket aktiv részvétellel
sajatitjuk el, a mesemondast pedig mindez jellemzi. A mesemondas, mint
tanitads-modszertan tobbé-kevésbé mindig ugyanazt az utat koveti. Olyan
vegyes modszerrél van sz6, amely az egyén szocialis és természeti kornye-
zete kozti kreativ cserefolyamatokra éplil.

A tanulads olyan 6sszetett emberi funkcid, melynek fiziolégiai és pszi-
choldgiai gyokerei is vannak. A tanulas egyszerre bels6é és kiilsé mUiveletek
eredménye, melyek célja a tudas és a képességek fejlédése. A tanulasi fo-
lyamat joval érdekesebbé és 6sszetettebbé valik, amikor elmozdul a pusztan
lexikai memorizalastdl, és alapvetd emberi funkcidkat is bevon, aktivizal.

A tanulast akkor nevezhetjik kreativnak, hogyha megmozgatja a kép-
zeletet, az emlékezetet, az érzékeket, az érzelmeket és az (arisztotelészi
értelemben vett) utanzast (mimézist) is; hogyha jatékos és alkotd (a muvé-
szi értelemben), illetve, hogyha a fenti tapasztalatokra torekszik. Amikor
népmeséket hasznalunk a tanitas kereteként és eszkdzeként, akkor nem
teszlink mast, mint hogy az 0sszes fenti sajdtossagot és célt az oktatas
folyamataba emeljik.
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)jext tanari kézikdnyv

Narrativ technikak alkalmazasaval, a tanéran elmesélheté torténettel
az el6adémlivészetek 6sszes mikodésmaodjat és hatasat az oktatasi folya-
mat szolgalataba allithatjuk. A térténetmondas mentén felépitett tanéran
szdmos mas maodszer is hasznalhatd, mint pl. a szerepjaték, a dramas jaté-
kok és a mesemondas. A cél ugyanakkor mindig a tanulé 6nmagardl és a
koérnyezetérél vald tudasanak novelése, fejlesztése.

A torténetmondasra és a népmesékre épiilé modszertan szamos dra-
mas technikat alkalmaz, és szivesen merit mas m(ivészetek eszkoztarabal,
kifejezésmddjabdl is. Habar a mdodszer alapja a torténetmondas, a cselek-
vést és a tapasztalati tanulast is magaban foglalja. A médszer elényben
részesiti a k6z0s tapasztalatszerzést az egyéni tanulasi folyamatok felett.

ime, egy alternativ tanulasi forma, amelynek médszertana a torténet-
mondasbdl és az el6adémlvészetekbdl merit, és amely megteremti azt a
kérnyezetet, ami elengedhetetlen a hatékony munkahoz.

A tantermi térténetmesélés eltér a szinhazi eléadastdl vagy a hivata-
sos mesemondok eléadasaitdl, hiszen a szinhdzban (vagy mas eléadasok
esetében) a lényeg az elbadds, a maga tokéletes, zart befejezettségében:
vagyis az el6adast magaért az el6adasért érdemes megnézni. Amikor a me-
semondds a tanitds modszerévé vdlik, akkor a lényeg mindig az, hogy a tanu-
6k mennyit tanulnak a folyamatbél, hogy mennyire sikeriil megragadniuk a
tdrgyat - ebben az esetben az eléadds vagy a mesemondds pusztdn a tanitds
eszkbze és médiuma.

Még egyszer le kell sz6geznlink, hogy a kreativ tanulas egyaltalan nem
merészkedik a mivészet territériumara. A mivészi ,szépségnek”, amelyet
a mivészi alkotasokban taldlunk, egészen mas jelentésége lesz, amikor a
tanulas modszertani keretében hasznaljuk fel. Csakis abban az értelemben
beszélhetiink szépségrél, amennyiben a tudas mértékére utalunk, amelyet
jatékkal, alkotassal és cselekvéssel érlink el. Erdeklédésiinknek és elkdte-
lezédéslinknek a tanulas teriletére kell 6sszpontosulnia; arra, hogy milyen
mély és mennyire kiterjedt tudast tudunk elérni.

A torténetmesélés fobb jellemzéi

Oktatasi céljaink és modszereink figyelembevételével a kbvetkezé szem-
pontokat kell mérlegelniink a tervezés soran:
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EMBERI SAJATOSSAGOK

Attdl a pillanattél kezdve, hogy a torténetmondas elindul, és a héseink
kalandokba keverednek, szamolnunk kell az emberi sajatossagokkal, tulaj-
donsagokkal. Ebbél a szempontbdl mindegy, hogy emberek szerepelnek-e
a mesénkben vagy mas lények (esetleg targyak, allatok stb.) emberi tulaj-
donsagokkal felruhazva.

A KEPZELET BIRODALMA

Akar jol ismert népmesével dolgozunk, akar egy olyan, Uj mesével, amit a
tandr az éra aktualis céljaihoz talalt ki, a folyamat soran mindenképp be-
Iéplink a képzelet birodalmaba, és végig kell menniink azon a képzeletbeli
Gton, amit a mese kinal, egészen a folyamat végéig.

H6s6k - szEREPLOK

A torténetmesélés mddszertanat hasznalé tandra a szereplék kozt fejlé6dd
cselekményre épit. A szerepl6k (akar allatok, akdr emberek, akar valami-
lyen mas Iények) olyan médon beszélnek és cselekszenek, ami ismerds
szamunkra.

DRAMAI KONFLIKTUS

A szerepl6k kozott konfliktus alakul ki a mesében, ami a tanéra tantargyi,
tanulasi és megértési témajat érinti, igy a tandra eredményeként a tanuldk
megértik az adott kérdést.

A KEPZELET TERE
A mese képzeletbeli helyszineken jatszédik, ahol az idének nincs jelentd-
sége.

SzIMBOLUMOK

A szereplék és a cselekmény a mesében kilépnek a valésag kontextusabdl,
és szimbolikus jelentéséglivé valnak. Ez tovabbi elényokkel jar. A szimbé-
lumok nemcsak a gondolkodast mozgatjak meg, de az érzelmeket is, ami
elmélyiti és tartésabba teszi a tudast.

A cél az, hogy a tanuldk minél jobb, minél mélyebb megértésre tegye-
nek szert. A tanarnak az a feladata, hogy az oktatasi cél érdekében a le-
het6é leghatékonyabb eszkdzoket és modszereket megtalalja. Kdzismert,
hogy szamos témat és tantargyi anyagot fel lehet dolgozni torténetmesé-
|ésre éplilé modszertannal.
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A tanulasi egység a torténetmesélés és a dramatikus médszerek kom-
binalt hasznalatara is épllhet. A tanéra (modul) indulhat torténetmesé-
Iéssel, majd atvalthat dramatikus formara, és végiil lezarhatjuk a tanul3si
egységet ismét meséléssel.

A tanarok tisztaban vannak vele, hogy az ismétlédés és a rutin csok-
kenti a tanuldi érdeklédést és a tandrai koncentraciot. Eppen ezért az Uj
tanitdsmodszertanok alkalmazasa kibillenti a tanulasi folyamatokat a meg-
szokott kerékvagasbol, ami vonzo a tanuldk szamara, és hatékonyabb ta-
nulast eredményez.

Torténetmondadsra éplilé tandra tervezése

Torténetmesélésre épitd tandra tervezésekor a kovetkezé szempontokat
kell figyelembe venniink:
1. A cél meghatarozasa
Milyen konkrét tudaselemet szeretnénk kozvetiteni az adott tan-
6ran. Mit akarunk bizonyitani? Meg kell hataroznunk a konkrét ta-
nulasi célt.
2. Valasszunk olyan mesét, amely
- konfliktus koré épiil
- izgalmas cselekményd; az ,egyszer volt, hol nem volt” sé-
maval indit, majd a bonyodalom a ,boldogan éltek, amig meg
nem haltak” sémaval zarul
- a konfliktus két szereplé, vagy két allaspont kozott feszil
- a torténet végére elérjik a tanitasi célunkat.
3. Ellentétes tényez6k meghatarozasa
Tisztazzuk, hogy mely 6sszecsapas vagy vita vezet a célzott ered-
ményre (eredmény - konklizié - tanulsag).
4. A f6 konfliktus eredményeinek azonositasa
Ha siker(lt a torténetiinket megfeleléen kidolgozni, akkor a gyere-
kek kisebb batoritas utan szivesen vonjak le maguk a tanulsagokat. A
folyamat végén beszélgessiink a mesérél, és tAmogassuk a tanuldkat
abban, hogy maguk fogalmazzak meg, mit tanultak a térténetbdl.
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Harom oraterv

A kreativ tanulds szamos lehetéséget ad arra, hogy tlindérmeséket, vagy
az ora céljahoz kitalalt meséket hasznaljunk a tanitas soran. Arra batorit-
juk az olvasoét, hogy olvasson tovabb a médszertanrél, hogy minél jobban
megértse, és tanarként maga is képes legyen alkalmazni a jévében.

Természetismeret (A levegé tulajdonsdgai)

A kovetkez6 oraterv f6 tantargyi célja, hogy a tanuldk azonositsak és meg-
értsék a leveg6 tulajdonsagait.

A fenti tanulasi cél eléréséhez két, egymassal szemben all6 szerepl6t
valasztunk. Az alabbi példaban ezek a szerepl6k egy zaszloé (amelyik nem
tud korbefordulni) és egy siraly lesznek. A siraly, aki folyton mozgasban
van, replilése miatt ismeri a levegé tulajdonsagait, a zaszlé azonban sajat
meghatarozottsagai miatt nem. Természetesen mas szerepléket is valaszt-
hatunk, akik hordozzak ezt a szembenallast és tudaskiilonbséget.

Ezutan kivalasztjuk a levegd azon tulajdonsagait, amelyekre féokuszalni
szeretnénk, majd ennek mentén alkotunk parbeszédet. Fontos, hogy a két,
szemben all6 karakter véleménye eltéré nézépontbdl fogalmazddjon meg.
Az alabbi parbeszédben az egyik szereplé képtelen a helyvaltoztatasra,
az utazasra, és ez nézépontjaban, tudasaban is megjelenik. A masik épp
ellenkezdleg: folyton Uton van. A tiindérmesékben az utazas tébbnyire
osszekapcsolédik a tudassal és a tanulassal.

A torténeteket gy kell felépiteniink, hogy mindig legyen egy elsé, be-
vezet6 rész (ahol a hattérszituacié kibontakozik, és a tanulék megismerik a
szereplGket), egy kozépsé rész (ahol a torténet kibontakozik), és végll egy
befejezés (ami a tanulsadgot hordozza).

Példa egy dramai dialégusként is eljatszhato térténetre

Téma: természetismeret

Targy: a levegd és a tér

Mese a maganyos zaszlorodl, aki azt hitte, hogy a leveg6 nem is létezik, és
hogy a tér lres

Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer egy zaszI6. A zaszI6t nem hagyta
nyugodni egy kinzd filozofiai l1étkérdés. De kezdjik az elejérél. A zaszlé
mar j6 ideje egy éplilet tetején 1évd, magas pdznan fliggott. Az éplilet be-
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jarata folé ez volt kiirva: ISKOLA. Az igazat megvallva mar j6 rég ottfelej-
tették, még valamikor egy réges-régi nemzeti Ginnep idején. Ottfelejtették,
6 meg unatkozott. Telt mult az id6, és a zaszl6 egyre 6regebb és 6regebb
lett. A szinei megfakultak, a széleit kikezdte a szél. Na igen, a szél... csak-
hogy most mar jo ideje a szél sem jart arra, amitél a zaszl6 még buskomo-
rabba valt. Szomorusagaban azon toprengett, hogy vajon miért nem jon
mar a szél, miért nem fujja 6t, és miért nem lehel ra friss levegét tobbé?
Csak valami biidos szag szurta az orrat odafent. Es egyébként is, ki lehet
az a széI? Es vajon miért hagyta el 6t? Persze, amugy is elég ellenszenves
és fensdbbséges volt. Vajon él még valahol? Létezik egyaltalan?

Egy nap a zaszl6 elhatarozta, hogy megkérdezi a sirdlyt, aki arrafelé repiilt.

ZAsz16 Uram, uram, egy pillanatra! Kdzelebb jonne egy kissé?

SirALY Mit akarsz? Nekem dolgom van, a hajék most értek be a kiko-
tébe, a haléik tele vannak hallal, és én éhes vagyok.

ZAsz16 Hat jo, értem... Kérlek, gyere egy kicsit kdzelebb, csak kér-
dezni akarok valamit, aztdn mar mehetsz is. Mondd meg nekem,
hogy miért nem jar erre mostanaban a levegé! Azért nem jon erre,
mert gégos, vagy elhagyta ezt a vidéket, netdn meghalt?

SIrRALY Mirdl beszélsz? A levegd mindig itt van. Itt és ott, mindenhol
korilottink.

ZAsz16 Hogy lenne mar itt? Ha itt van, akkor miért nem lobogok téb-
bé? Csak szomoruan csiingok itt, és 16gok.

SIRALY Nézz csak fel az égre! Mit latsz?

ZAsz16 Felhéket. Amik allnak az égen, nem mozdulnak.

SirALY Es mi az a felh8, mibél van?

ZAszLo A felh6 az felhd, mi mas?

SiRALY Nem, a felhd az leveg6, kiilénb6z6 nedvsdrtséggel.

ZAsz16 Bolond vagy! Azt akarod mondani, hogy a felhé, amit latok,
nem is létezik. A levegd, amit meg nem latok, az létezik?

SIRALY Akar hiszed, akar nem, IGEN. A levegé itt van, csak épp nem
siet sehova, nem rohan, nyugodtan all.

ZAszL6 Nem igaz. En ismerem a levegét. O tiszta és hlvos. Most
pedig csak valami koszos buizt érzek.

SIRALY Az a kipufogdgdz. Az autdkbdl és a motorokbdl jon ki, ott
lenn, az uton.

ZAsz16 Barmi is legyen az, amikor a levegé erre jart, akkor az egészet
eltakaritotta. Ugyhogy most nincs itt.
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SirALy O, tényleg? Es akkor mégis hogy jon fol ide szerinted az autdk
szaga? Es én hogyan tudok reptilni? Nézd csak ezt a fényes napsu-
garat! Mit |atsz? (Valaki porszemeket fUj a fénysugar torésébe.)
ZAsz16 Kosz. Apré porszemek.

SirALY Igy van. Es mit gondolsz, a porszemek hogyan tudnak ide-oda
repulni?

ZAsz16 Nem tudom.

SirALY Hat a leveg6tol. A levego repiti 6ket. A levegd ott van minden-
hol. Akdr siet és fuj, akar nyugodt és all, akar hivos, akar forré: itt
van koralottiink.

ZAsz16 Azt mondod?

SirALY Igen. De most mar hadd menjek, mert a vitorlasok gyorsan
befutnak a kikdtébe, és a haléik tele vannak hallal. Megyek enni.
ZAsz1L6 Hahahaha! Gyorsan? Gyorsan?! Mégis honnan veszed, hogy
gyorsan jonnek? Hogyhogy latod 6ket innen?

SirALY Latom. Nem vagyok vak. Te nem latod, hogy a vitorlaik tele
vannak, csak ugy duzzadnak?

ZAsz16 Tele? Mivel vannak tele?

SIRALY Hat levegbvel, te szerencsétlen! A levegé mindeniitt ott van,
és mindenrél gondoskodik. Repteti a porszemeket ide-oda, elviszi
a hajokat, ahova a kapitany akarja, felhozza az autdk blizét az or-
rodba, és még engem is elrepit. Na, most mar elég, megyek, mert
kildonben éhen maradok!

A zaszl6 ismét egyediil maradt, de rengeteg gondolkoznivaléja akadt. Ak-
kor most létezik a leveg6 vagy nem? Tényleg lathatatlan lenne, és min-
denhol jelenlévé? Ideje, hogy megoldja a Iét filozéfiai kérdéseit, vagyis,
hogy amit latunk, az taldn nem is létezik, ami meg lathatatlan, az mégis
mindenditt jelen van.

Névénytan

Novény sziiletik. Elvetiink egy magot, ami névekszik, gylimdlcsot hoz,
majd a folyamat korbe ér: a névény Gjabb magot hoz létre.

Hatarozzuk meg a tanitasi célt: szandékunk szerint a tanulék megértik
és megtanuljak, hogy a névények hogyan szaporodnak, hogyan fejlédnek
és novekednek, és milyen koriilmények kozott zajlik le ez a folyamat.
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Taldljunk ki egy érdekes, révid kis térténetet, ami lehet mondjuk a ko-
vetkezé:

A nyughatatlan kis csicseriborsémag kalandjai, aki elhatarozta, hogy sze-

rencsét probal, és elindult az ismeretlenbe
- a torténet kezdédhet Ugy, hogy ,egyszer volt, hol nem volt...”; par-
beszéd a csicseriborsé mamaval, akinek a kis mag bejelenti, hogy el
akar indulni
- a torténet folytatasadban a kis mag szamos szereplével talalkozik
(levegd, talaj, napfény stb.)
- a torténet Ugy érjen véget, hogy ,és boldogan éltek, amig meg
nem haltak”
- megismételhetjiik az egész torténetet, és annak 0sszes parbeszé-
dét, de most mar az Gj maggal
- hatarozzuk meg az ellentétesen haté eréket, melyek a dialégusok-
ban 6sszecsapnak, és amibdl a tanulsag kifejlédik
- héslink a csicseriborsémag lesz
- a tovabbi szerepl6k lehetnek példaul a szél (ami felkapja a magot,
és mashova repiti)
- egy gbréngynyi talaj (ami mellé lehullik)
- egy kis patak, ami a kézelben fut, és ontozi 6t
- egy kavics, ami a fejl6dé gyokerek utjaban van
- és a napfény, ami a legfontosabb taplalé eré a szdmara

A torténet addig folytatddik, amig az Uj névény fel nem né, és nem hoz
maga is Uj magokat.

A fenti torténet szamos lehetéséget kindl arra, hogy a szereplék kozti
konfliktusokbdl és dialégusokbdl kibontakozzon a tanulsag, érthetévé és el-
sajatithatéva véljon a célzott tananyag. A foglalkozas végére érthetévé valik
a természetben haté erék viszonyrendszere és hatasaik a névényvilagra.

Térténelem

A kovetkez6 foglalkozas az altalanos iskola alsé tagozatan megvaldsitha-
t6. Az draterv forrasa: http:/ebooks.edu.gr/modules/ebook/show.php/
DSDIM-C103/737/4824,21988/
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HERKULES
14 részes torténetsorozat

Tanari mesemondas:
(A tanar hasznalhat babokat, maszkot, arnyjatékot stb., ahogyan az é6ra
koncepcidja megkivanja.)

Egyszer volt, hol nem volt, élt egyszer egy 6regember. Az 6regembert
Platonnak hivtak. Nagyon vén és bdlcs ember volt. A falut, ahol Platon
lakott, strd, sotét erd6 dvezte. A falubeliek kijartak az erdébe, hogy ma-
darakat és nyulakat I6jenek a csaladjuk szdmara, de nagy ritkan eléfordult,
hogy egy-két falusi odaveszett, eltévedt, és nem tért vissza a vadaszatrol.
A falubeliek félni kezdtek, és nem mertek tobbé vadaszni az erdében.

Platon sokat gondolkodott, mig végiil kitalalt egy mddszert, amivel ba-
toritani tudta a falubelieket, és ravette 6ket, hogy Gjra vadaszni menjenek.
S6t, nemcsak batorsagot ontétt beléjik, de megtanitotta 6ket, hogyan
tudnak egyiittmUikodni, és vigyazni egymasra, hogy senki se vesszen oda.
Vajon mivel siker(lt neki mindez? Mesemondassal!

Platén a tliz koré gylijtotte a falusiakat, és mesélni kezdett. Minden
vadaszat el6tt egy mesét.

»Egyszer volt, hol nem volt, élt egyszer egy fiatal férfi, gy hivtak, hogy
Herkules. Nagyon erés és bator férfi volt, mivel csecsemé kordban Zeusz,
az istenek kiralya, ellopta a felesége, Héra tejét, és azzal taplalta a kis Her-
kulest. gy aztan az istennd tejétél Herkules erds és legyézhetetlen lett.”

A falusiak Platonhoz mentek, és kijelentették, hogy tébbet nem men-
nek vadaszni, mert el6zé nap, amikor vadasztak, megjelent egy kigyo, és
megolte harom tarsukat. Platon gondolkodott egy darabig, majd igy szolt:

»YAmikor kisfill voltam, és iskolaba jartam, a tandromnak volt egy nagyon
erds kisbabdja. Azért volt olyan erds, mert a tanarom felment a hegyekbe,
és megkérte Zeuszt, hogy legyen a gyerek keresztapja. Zeusz elfogadta a
felkérést, igy aztan 6 lett a gyerek keresztapja. Megigérte, hogy vigyazni fog
a kisbabara, és mire felnd, csaknem olyan erdssé teszi 6t, mint az istenek.

Amikor Herkules még kis csecsemé volt, Héra megharagudott az ello-
pott anyatej miatt, és haragjadban két mérges kigyot kildott a kisagyhoz,
hogy 6ljék meg dlmaban a kisbabat. Zeusz azonban az utolsé pillanatban
észrevette, mi készll, villamot dobott a szobaba, mire Herkules felébredt,
megragadta a kigyokat, és megfojtotta 6ket.

Platén a falusiak szemébe nézett, és igy szolt: ha egy kisbaba meg tudott
olni két mérgeskigyot, amiket Héra kiildott, akkor ti, felnétt férfiak is be
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tudok menni az erdébe, hacsak nem vagytok gyavak. Es ha jonne a kigyo,
tegyétek ugyanazt, amit a kis Herkules csinalt. Es most menjetek vadaszni.

A vadaszok 6sszeszedték a batorsagukat, és félelem nélkil indultak
neki az erdének.

A torténet tovabbi epizddjai hasonléan kévetik egymast. A falusiak mindig
Platonhoz mennek, és panaszkodnak. Példaul, hogy lattak egy oroszlant
az erdében, mire 6 elmeséli a nemeai oroszlan torténetét, és igy tovabb a
krétai bika, a sztiimphaloszi madarak, a lerniai Hydra és a tébbi prébatétel
torténetét.

Néhany tovabbi médszer

Szamos maddon bevihetjik a népmeséket és a tiindérmeséket a tanérara.
A kovetkezékben néhany ilyen lehetéséget vesziink szemiigyre.

Tdargyakra éplil6 torténetmesélés

Arra kérjiik a tanuldkat (vagy mas résztvevéket, gyerekeket, a csoportot),
hogy hozzanak egy-két olyan targyat magukkal, amelyek jelentések, fon-
tosak a szamukra. A legjobbak azok a targyak, amelyekhez emlékek ko-
tédnek, lehet ez akar a gyerekkorbdl megmaradt, vagy valamelyik szUl6tol
vagy nagyszulétél kapott régi (vagy Uj) targy. A targyak talan egyszer(inek
és hétkoznapinak tinnek, de hatalmuk van. Emlékeket hivnak el6 és képe-
sek a torténetalkotas csodajara.

A kovetkezé oraterv a torténetmesélésre épil, és mindig nagyon jol
alkalmazhaté olyan osztalyokban, ahol eltéré szociokulturalis kozegbdl ér-
kezett vagy kisebbségi, hatranyos helyzetl gyerekek is vannak. Az ératerv
segiti a résztvevok kozti interaktivitast és a kortars kapcsolatok kialakula-
sat, erdsitését.

1. lépés

A tanar kisebb, 3-5 f6s csoportokra osztja az osztalyt, a kiscsoportokban

egy kupacba rakjak a behozott targyakat. Ezek barmik lehetnek, pl. régi

fényképek, doboz, gyufas skatulya, kesztyl, kavics, jaték... barmi, attol

fliggben, hogy ki mit hozott aznap, fantaziatoél és kreativitastol fliggben.
Alternativ megoldas lehet, ha a tanar oszt szét véletlenszerlien targyakat.
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2. lépés

A cél az, hogy minden csoportban vizsgalgassdk egy darabig a targyakat,
majd kezdjenek el egy torténetet kitalalni. Nevezzék meg a héseiket, ta-
laljak ki a helyszineket, és alkossanak beléle tiindérmesét vagy mitoszt.
Készithetnek jegyzeteket, és barmit leirhatnak, ami csak a segitséglikre
lehet. A lényeg, hogy legyen a torténetnek eleje, kbzepe, fokozddo cselek-
ménye és megnyugtato lezarasa.

3. lépés

Amikor elkésziiltek, akkor minden csoport felolvassa (vagy elmeséli) a
maga torténetét a tobbieknek. Ez torténhet csoportosan vagy a csoport
egyik tagjai altal, ahogyan a tanar megfelelébbnek tartja.

4. lépés (haladé valtozat)

A tanulék/résztvevék készithetnek kisebb, improvizalt jelenetet is a torté-
netikbdl, és el6adhatjak ezeket egymasnak. Amint az osztaly vagy csoport
gyakorlottd valik a médszertan hasznalataban, a tanar tovabbi, speciilis
tantargyi célokhoz illesztheti a médszereket. Példaul lehet a fenti méd-
szertannal irodalmat, torténelmet vagy akar féldrajzot is tanulni/tanitani.
Ebben az esetben a tanar maga valaszthat a témahoz illeszked6 targyakat,
és instrukcioival irdnyithatja a torténet menetét is, hogy az a tantargyi
témat tdmogassa.
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112 000 @0 Dierse

Torténetalkotds tandri vezetéssel és aktiv tanuldi részvétellel

1. lépés

Inditsuk a foglalkozast egy révid, bizalomépitd, k6zosségépitd jatékkal (kb.
10 perc). El6feltétel, hogy a résztvevok ugyanabbdl az osztalybdl érkezze-
nek és ismerjék egymast. Hogyha mégsem ez a helyzet, akkor ezt a fazist
jéval hosszabbra kell tervezniink, tobb tevékenységgel kell elérniink, hogy
a résztvevok kozott bizalomteljes kétédések alakuljanak ki, és hogy a cso-
port jol tudjon egyltttmdkodni.

2. lépés

A tanar elkezd mesélni egy torténetet (amit az aktudlis tantargyi célok-
nak megfelel6en készitett el6 és tervezett meg). A térténet olyan elézetes
tudasra épitsen, amely az 6ra tantargyi céljaihoz illeszkedik. A térténetet
majd az osztalynak kell befejeznie, a befejezéshez pedig az 6ra témajat és
tudaselemeit kell majd hasznalniuk.

3. lépés
A tanar csoportokra bontja az osztalyt, és arra kéri a kiscsoportokat, hogy
fejezzék be kdzbsen a torténetet.

Miutan a csoportok megosztottak egymassal a kordbban targyalt mé-
dok valamelyikén a torténetbefejezéseiket, a tanar haladhat tovabb az
adott 6ra témajanak megfeleléen.

Lassunk egy példat matematikadrara, az 6sszeadas és a kivonas téma-
korébél:

A mese hése legyen a tejesember, aki minden nap kérbejarta a falut,
hogy szétossza a tejet a lakéknak. A tejesembernek négy fia volt, akik segi-
tettek neki a munkaban. A négy fill a szélrézsa négy irdnyaba indult regge-
lente, az egyik északnak, a masik délnek, a harmadik keletnek, a negyedik
nyugatnak. Mi tortént vajon a falu a: északi, b: déli, c: keleti, d: nyugati fe-
Iében? A tandr az égtajak szerint négy csoportra osztja az osztalyt. Minden
csoport kap 15 percet, hogy képzeletben megalkossak a maguk térténet-
részét.

4. 1épés

A négy csoport elmeséli/bemutatja egymasnak a térténetet, amit kitalal-
tak. A sajat torténetiikben a tejesember egyik fidnak kalandjait alkotjak
meg.
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5. lépés
Kérdések és valaszok mentén tovabb épil a matematikadra az osztallyal.
Példaul:
A boltban reggel 40 doboz volt, és minden dobozban 10 liveg tej. Ha a
tejesember minden fidnak 8 dobozt adott, hogy osszak szét, akkor
a) Hany lUiveget osztottak szét a fiai fejenként? (80-at)
b) Osszesen hany liveg tejet vittek el reggel a fiik? (360-at)
c) Hany doboz maradt a boltban? (8)
d) Hany Giveg tej maradt a boltban? (80)

A kérdéseket és a feladatokat kénnyen médosithatjuk a csoport igényei-
nek megfeleléen, lehetnek nehezebbek és konnyebbek is.

Hagyomdnyos mesék haszndlata multikulturdlis osztdlyokban

1. Iépés: A mesék Gsszegylijtése

A tanar megkéri a gyerekeket, hogy hozzanak be egy otthon (szUlil6fold-
jukon, sajat kultdrajukban) ismert mesét, irasban. Kérjék meg a szlileiket,
nagysziileiket, hogy mondjanak el nekik egy ilyen mesét, majd irjak le, és
hozzak be az osztalyba. llyen médon az osztalynak lesz egy k6zos gylj-
teménye, mesekincstara, amit késébb remekiil hasznalhatunk oktatasi és
nevelési célokra (kreativ jatékok, dramajaték, sziniel6éadas, illusztraciok
készitése stb.).

2. Lépés: Tanuléi mesemondas: az otthonrél hozott mesék megosztasa az
osztalyban
Kapcsolédé tevékenységek:

Beszélgetés: kérdések az ifji mesemonddkhoz.

K6z06s rajzolas: a mese nyoman felmerlt képek rajzolasa. Késébb az
elkésziilt meseillusztracidkbal kiallitast is rendezhetiink.

Ujramondas: a torténetek ismételt elbeszélése, amely soran egy-egy
tanulé vagy csoport adott részletet mesél djra.

A moddszer elényei, varhaté hatasai
Nyelvi kompetenciafejlesztés:

A tanarnak lehet6sége van a mesén keresztiil nyelvi fejlesztésre, sz6-
kincsbévitésre (pl. ismeretlen szavak felkeriilnek a tablara, a tanuloknak
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meghatarozasokat kell irniuk, vagy leforditaniuk az adott szavakat sajat
anyanyelvikre).

Osszehasonlithatjak a gyerekek anyanyelvi szérendjét, nyelvi szerkeze-
teit a dominans kulttra nyelvével (pl. hova helyezi az adott nyelv a jelz6t
- a jelzett sz6 elé vagy mogé?)

Etimoldgiai kitekintés: van-e hangzasbeli hasonldsag az anyanyelv és a
dominans nyelv k6zott? Lenylig6z6 hasonlosagokra hivhatjuk fel a figyel-
met, ha a felszin mogé tekintlink. Példaul az orszagok névadasai is 6sszeha-
sonlithatok. Spanyolorszag onnan kapta a nevét, hogy valaha s(rd erdé bo-
ritotta, és a mitosz szerint ez volt a fak isteneinek lakéhelye. Németorszag
nevében szintén az istenek foldje szerepel (Deutschland = deus land).

Eszkoztar:

Az osztaly kozbsen gyljtott mesekincstarat szabadon hasznalhatjuk a
késébbi tantargyi tanitds soran, akar foldrajz, torténelem, természettan
vagy hittanéran.

Dramas és mozgasos moédszerek:

A mesék gyakran tartalmaznak dramatizalhaté részeket, vagy utazast.
Az utazast eljatszhatjuk/megjelenithetjik az osztalyban, pl. a terem egyik
sarkabdl a masik felé utazhatunk égig éré hegyeken at (padok tetején), al-
vilagi folyosdkon (pad alatt kiiszva), és csodas latvanyossagok kozott (szé-
kek, taskak).

Mlvészi aktivitas, feldolgozas:

Egy-egy mese, vagy tobb mese 6sszegyurva remek alapot adhat szini-
el6adashoz, akar mas osztalyok vagy az egész iskola szamara. A sziil6knek
is készithetilink el6adast egyes iskolai tinnepekre.

Meseirds mozaikmodszerrel

A mesét rekonstrualhatjak a tanulék az 6ran kooperativ mozaikmaédszer-
rel is. A tanar ilyenkor darabokra vagja az eredeti mesét, amib6l minden
csoport csak egy részletet kap meg. Miutan a csoport tagjai megismer-
ték a sajat mese-darabjukat, a tanar beszedi a szévegeket. A tanuldk Uj
csoportokba rendezédnek. Az Uj csoportban minden tanulénak fejbél kell
elmesélnie az el6bb megismert részletet. A feladat célja, hogy az Uj cso-
portokban a tanulék 6sszerakjak a mesét, abban a sorrendben, ahogyan
szerintlik az eredeti mesében lehetett. Véglil 6sszehasonlitjuk az igy 6sz-
szerakott mesevaltozatokat az eredeti mesével.
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Mondatcsikok

Meseolvasas (vagy mesehallgatas) el6tt segiti a téma nyelvi el6készitését,
hogyha a gyerekekkel a meséhez kapcsolddé képekrdl beszélgetiink. Ez-
utan osszuk ki a mondatokra vagott mesét. A tanuldknak az a feladatuk,
hogy helyes sorrendbe tegyék a mondatcsikokat, mikozben mi hangosan
felolvassuk vagy fejbél elmeséljik a mesét. Egy masik lehetéség, hogyha
a tanuléknak maguknak kell 6sszerakniuk egy térténetet a kapott monda-
tokbdl, amiket megosztast kovetéen majd 6sszehasonlithatnak az eredeti
verziéval. Tobbnyelvl vagy multikulturalis osztalyban kérjik meg a tanulé-
kat, hogy forditsak le sajat anyanyelviikre is a kapott mondatcsikokat. Ez
utobbi eljaras segiti a kisebbségi tanuldk iranti megértést és az integraciot.

..-.-m- Asanmg o
= b e
Mesélnek a képek

A képek mentén megvaldsuld torténetmondas és torténetépitkezés szintén
remekiil fejleszti a nyelvi kompetenciat, tovabba alkalmas torténelmi, miivé-
szettorténeti vagy mas tantargyi célok megvaldsitasara is. A tanar el6késziti
az orat: kiilonb6zé forrasokbdl képeket gydijt a feldolgozandd meséhez. A
tanuldk aktivan részt vesznek az 6ran, megosztjak egymassal gondolataikat.
A tanar a képekrél valo beszélgetést kérdésekkel iranyithatja, segitheti. To-
vabbi lehetdséget rejt, ha az utolsé képlek) helyén ures lapok allnak: ebben
az esetben szabadabb tér nyilik a tanuldi kreativitds szamara.
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Forrasok
Fontosabb online forrdsok

Oratervek és tevékenységek népmesékre, mitoszokra és tiindérmesék-
re épitett tanordhoz: www.scholastic.com/teachers/unit-plans/
teaching-content/myths-folktales-and-fairy-tales/

Melanie Green oOtletei és mddszerei a mesékkel valé tanitdshoz: www.
psychologicalscience.org/observer/storytelling-in-teaching

A mesemondas érzelmi, szocidlis és kognitiv elényeirél gyermekkorban:
https:/dinamico2.unibg.it/lazzari/doc/EL-lazzari-2016-sito.pdf

Tovabbi vizsgalatok és bizonyitékok a torténetmesélés jotékony hatasairdl
gyermekkorban: www.ibe.unesco.org/sites/default/files/bettelhe.pdf
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A Diverse projekt elsésorban tébbnyelvi/
tobbkulturaju csoportokkal dolgozd szakembereknek
kinal eszkdzoket arra, hogy az inkluziv pedagogiai
modszereket hasznalva erdsitsék a csoporton beldli
sokszinlséget.

Ez a kiadvany harom, torténetmesélésre épllé
maodszertant jar korbe, a mesék/torténetek pedagoégiai
alkalmazasa mellett a dramapedagogia néhany
kulcselemével, valamint a digitélis torténetmesélésen
belll a Scratch felliletének alkalmazasaba kinal
betekintést.
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