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A programban részt vevd
pedagdégusok visszajelzései:

,Meglepben 6ndlléak voltak a tervezés sordn, olyan étletekkel

és jatékokkal alltak elé a gyerekek, amik nekem eszembe se jutottak volna.” J

»Az egylittm{kédés leghasznosabb elemei, hogy né az

6nismeret, erdsédik az egylttmikédés, 6sszeadddik és béviil

a tudds, mindenki szadmdra hasznos Uj produktumok szlletnek.” J

»Egyes gyerekeket sikerllt kimozditani a komfortzéndjukbdl.
Taldlkozhattunk olyan helyzetekkel, amelyekben képesek voltak azon
gyermekek is sikerélmény elérésére, akiknek mds szitudciéban

erre nem nyilik lehetésége.” J

A programban részt vevd
diakok visszajelzései:

+En nagyon élveztem, és olyan jé érzés, hogy

egy iskolai programot mi magunk vihettlink végbe.” !- )

#2Az elbkésziiletek (programok kitaldldsa, plakdtok elkészitése)

6sszekovdcsoltdk az osztdlyt.” J



DESIGNGONDOLKODAS

Ez a tanari kézikdonyv ,A tanuldk képes-
ség-kibontakoztatdsanak eldsegitése a koz-
nevelési intézményekben” cim( projektben
(EFOP 3.2.6-16-2016-00001) részt vevl ta-
narok szamara kidolgozott HEAD (Holiszti-
kus, Egyuttm{kodés-Alapu, Design) program
részeként jott létre. A kézikdnyv két kotet-
bél all, a Mdédszergyljteménybdl és a Jaték-
gyljteménybdl. Ezek egylttesen a projekt
keretében megvaldsult pedagbégusképzések
tudasanyagat tartalmazzak.

A Mobdszergyljtemény részletesen leirja a
designgondolkodas®' folyamatanak négy lé-
pését és minden szakaszhoz javasol konkrét
modszereket, amelyek a kreativ feladatok
megoldasat segitik eld. Ezek felhasznalasa-
val és kombinalasaval barmilyen pedagdgus
képes lehet arra, hogy pedagdgiai gyakorla-
tdba beépitsen designprojekteket bizonyos
tananyagrészek atadasara (barmelyik tantargy
esetében), ezzel egyltt fejlesztve a tanuldk
kreativ problémamegoldasi képességét és
mas, a tervezéshez szlkséges kompeten-
ciait. A médszergyljteményben ismertetett
technikdk a designszakmaban és azon kivil
is egyre szélesebb kbrben elterjedd ,Design
Thinking” moédszertanban alkalmazott model-
lek iskolai kdzegre értelmezett formai, ame-
lyek valtozatosan felhasznalhatdk az oktatasi
gyakorlatban, és segitik, hogy a tanuldk — ki-
sebb csapatokban dolgozva©® — eljussanak a
problémafelvetéstdl a kidolgozott megoldasi
javaslatig, és k6zosen megvalésitsanak vala-

A designgondolkodas (ejtsd: dizdjngondolkodas) vagy
tervez@i gondolkodas a kreativ problémamegoldas kulénb6zd
szakterlleteken ativel6 médszertanat jelenti. A sz6 a Design
Thinking angol kifejezés magyarositott valtozata. Az irdsmédot
a Moholy-Nagy M{vészeti Egyetem oktatasi programjainak
szbhasznalataval 6sszhangban valasztottak ki a szerzék.

A gylijteményben a csapat sz6t hasznaljuk arra
a 3-5 fés formacidra, amelynek tagjai egy-egy tervezési foly-
amatban végig egylttmikddnek, a projekt teljes idétartama
alatt egy kozos célért dolgoznak. A csoport kifejezés a teljes
osztalyt vagy a nagyobb kozdsséget jelenti, akik részt vesznek
a projektben. A kiscsoportok egy-egy jaték vagy részfeladat
idejére megalakuld, a teljes csoportnal kisebb létszama tar-
sasagok, akik csak rovidebb feladatok megoldasan, ideiglen-
esen mikodnek egyltt.

Designgondolkodas az iskolaban

milyen kézzelfoghatd végeredményt. A jaték-
gyljteményben olyan feladatokat talalunk,
amelyek a designgondolkodas alapelvei szerint
megvalbsuld projektek programjat egészithe-
tik ki csapatalakitd, lazitd és képességfejlesztd
jatékokkal. Ezek a gyakorlatok szabadon be-
illeszthet8ek az éravazlatokba, amikor ezek-
nek szikségét érezzuk. A jatékgyljtemény a
drémapedagdgiaban, a kooperativ tanuldsban,
a mUvészeti és mlvészettel nevelésben, va-
lamint a konstruktivista pedagdgiai eljara-
sokban alkalmazott gyakorlatokbdl valogat
jatékokat olyan mddon, hogy az mindenki
szamara érthetd és kdnnyen alkalmazhatd
legyen, akarmilyen tantargy tananyaganak
feldolgozasardl van szo.

A bemutatott mddszerek és jatékok dnma-
gukban is jol hasznalhatok oktatasi helyzetek-
ben, tandrak, tdborok vagy mas altalanos és
kozépiskolai foglalkozasok részeként, hiszen
segitik a vizualis gondolkodast, az 0ssze-
figgések megtalalasat és a tanuldk kozotti
interakcidokat, kombinalasukkal pedig kulon-
b6z86 nehézségl és hosszUsagu, strukturalt
tervezési projektek épithetdk fel, amelyek
tobb tandran is ativelhetnek®:. A mddszertani
gyljteményben talalhatd foglalkozastervezd
séma segitségével a pedagdgusok komplex,
jatékokbdl és mddszerekbdl 4116 dravazlatokat
épithetnek fel.

A modszerleirdsokat a szerz8k sajat gylijteménylkbdl
valogattak, egyetemi és kozoktatasi kozegben, klilonbdzd
korU és dsszetételli csoportokkal szerzett tapasztalataink
alapjan. Ezek k6z0tt vannak a designszakmaban kozkézen
forgd, hasonlé tartalmu forrasokbdl dtvett (Design Thinking
for Educators, © 2012 IDEO LLC. All rights reserved.
http://designthinkingforeducators.com/) és sajat fejlesztésl
technikak is. A mddszertani kézikonyv felhasznaldbarat
szerkesztése miatt a szévegben ezeket nem kildnitettik el.
(2018.09.01.)

HEAD
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Designgondolkodas az iskoldban

Design-
gondolkodas

A designgondolkodas vagy tervez6i gondolko-
das olyan kreativ problémamegoldasi folya-
mat, amelynek sordn megértjik a kdornyeze-
tinkben felmeriuld jelenségeket, fejlesztési
lehetdségeket ismerink fel, és tudasunkat
felhasznalva olyan Ujszer( megoldasokat ja-
vaslunk, amelyek minden érintett igényeit
figyelembe veszik. Ez a mddszer sok olyan
helyzetben felhasznalhatd, ahol adott egy
komplex, soktényezd8s probléma, és a cél nem
a helyes végeredmény megtaldlasa, hanem
egy mikodbképes, megvaldsithatd megoldas

DESIGNGONDOLKODAS

kidolgozasa, amely pozitiv hatassal van a kor-
nyezetinkre. Enhez szlkség van arra, hogy
kreativan gondolkodjunk, egyuttmdkodjink
és kisérletezzlnk.

A designgondolkodas nevli moddszertan a
tervezG8i szakmakban (formatervezés, di-
vattervezés, grafikai tervezés, digitalis ter-
méktervezés, épitészet stb.) alkalmazott
|épéseket, technikakat és kilonb6z6 jatékos
és vizualis feladatokat gy(jt 6ssze, hogy
ezeket hasznalva barki, barmilyen tertleten
jobban ki tudja hasznalni a kreativitasat
problémak megoldasara, hatékonyabban
dolgozzon csapatban, és minél jobb dolgo-
kat tervezzen és hozzon létre — legyenek
azok fizikai targyak, terek, események vagy
éppen mindennapi gyakorlatok.

Pontositott
Feladatkiiras

Feladatkiiras

Megfigyelések Problémak
Szempontok

Tanari kézikényv

Megoldasok Koncepcid
Otletek Tervek

Tervezdi gondolkodast segitd moédszerek gylijteménye

Végeredmény
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A tervezés négy f6 |épésre bonthatd, ame-
lyeket végigkovetve barki képes lehet kreativ
eredményeket |étrehozni. A folyamat minden
esetben a lehet8ségek és problémak feltara-
saval kezd&dik, a kutatdmunka eredményeinek
értelmezésével folytatdédik, majd ezt koveti
az Otletelés szakasza, ahol lehetséges meg-
oldasokat sorolunk fel, hogy ezek kozUl végul
a legjobbat valasszuk és dolgozzuk ki. Ezek
a tervezési szakaszok korkorbsen ismétldd-
hetnek, ahogy terviinket tovabbfejlesztjik.
Ezeket az ismétléseket nevezzUk iteracidnak.

A tervezés soran divergens és konvergens
szakaszok kovetik egymast. A feltaras és az
Otletelés divergens (széttartd) szakasz, hiszen
ilyenkor az informaciok, illetve az dtletek hal-
mozasardl van sz6. Ezekben a szakaszokban
a mennyiség fontosabb, mint a mindség: a
célunk az, hogy kiszélesitsik a lehetdségek
spektrumat. Az értelmezés és a kidolgozas
konvergens (sz{kitd) szakaszok, amelyek egy
konkrét megoldéasra sz(kitik a rengeteg lehe-
toséget. Ezekben a szakaszokban dontéseket
kell hozni és konklGzidkat levonni. llyenkor a
kritikus gondolkodas kerUl el6térbe, hogy a
felhalmozott ismereteket és Otleteket ren-
dezni és értékelni tudjuk.

Fontos kiemelni, hogy a problémamegoldas
nem az Otleteléssel indul. A probléma helyes
definidlasa és a kiindulasi helyzet minél tobb
szempontbdl valé megismerése nagyon fon-
tos, ha barmilyen valtozast akarunk eldidézni.
Ez gyakran tobb iddt vesz igénybe, mint maga
az Otlet kidolgozasa, igy fontos, hogy mindig
szanjunk ra idot.

Miért relevans téma
ez az iskolaban?

A designgondolkodast a kdzelmultban sok
cég kezdte el tudatosan alkalmazni, hogy
minél jobb termékeket és szolgaltatasokat
nyUjthasson Ugyfeleinek. De akdr mindennapi

Designgondolkodas az iskolaban

helyzetekben is jol johet, ha képesek vagyunk
a minket érintd problémakra megfeleld md-
don reagalni. A kreativ problémamegoldasi
képesség éppen ezért mind a szakmai, mind
a személyes fejlddésben kulcsszerepet kap —
egyrészt segiti az elhelyezkedést a munkaerd-
piacon, masrészt lehetbvé teszi, hogy a sajat
életlinket tudatosan tervezzUk és alakitsuk. A
gyorsan valtozd és fejl6dd vildgban csak igy
lehetlnk képesek rugalmasak maradni, alkal-
mazkodni a korilményekhez, és elbrelépni.

A tervezés lépéseinek megtanulasat, tudatos
alkalmazasat, és a kreativ gondolkodashoz
szUkséges képességek fejlesztését nem le-
het elég koran elkezdeni. Napjainkban az
oktatasban nagy hangsulyt kap minden olyan
pedagdgiai mddszer és technika, amely meg-
prébalja feloldani a frontalis tanitas korlatolt
lehet8ségeit, és a tudasatadas mellett a
képességfejlesztést is elbtérbe helyezi. A
tervez8i gondolkodas oktatdsara hasznalt
technikdk ehhez nydjtanak konkrét, gyakor-
lati segitséget, és jol kiegészitik a cselekvd
tanulas vagy a projektmodszer elméleteit
és eszkoztarat. A designgondolkodas tehat
jol mikodhet a projektalapl tanulds so-
ran a projektek megvaldsitasat strukturald
modszerként.

Az iskoldban a mddszer eldnyei két szinten is
megjelenhetnek: egyrészt a tananyag atada-
sat segitheti kilonbo6z8, a téméahoz kapcso-
16d6 projektek megvaldsitasan keresztiles,
masrészt abban is j6 szolgéalatot tesz, hogy
az iskolai kdornyezetben rendszeresen eld-
forduld problémaékra és helyzetekre (iskolai
kornyezet kialakitdsa, programok megszer-
vezése, tananyagok és szemléltetbeszkozok

A designgondolkodas pedagdgiai célkitlizései 6sszhangban
vannak a Nemzeti Alaptantervben megfogalmazott fejlesztési
célokkal és az Eurdpai Unid altal megfogalmazott élethosszig
tartd tanuldst el8segits kulcskompetencidkkal is. A NAT-ban
tobbszor eléfordul a designgondolkodas folyamataban is
hasznosulé és fejleszthetd specidlis képességekre, attitlidokre
valé hivatkozas, Ggy mint: kritikai gondolkodas, kreativitas,
empatia, szocidlis kompetenciak, egylttmikddésre vald hajlam
stb. (NAT, 2012, 10643-10645, 10652)

HEAD
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kidolgozasa stb.) Gjszerl valaszokat adjunk,
amelyek jobban megfelelnek a didkok valtozd
igényeinek.

A tanuldk szdmara a designgondolkodéassal
megkozelitett feladatok nem csak szdrakoz-
tatébbak, hanem motivalébbak is a hagyoma-
nyos modszereknél, hiszen az érakon elsaja-
titott tudast rogton a gyakorlatban is tudjak
alkalmazni, megtapasztalhatjak az alkotas
sikerélményét, és hatassal lehetnek a sajat
kornyezetlkre.

A pedagdgus szerepe
a tervezési feladatokban

A designgondolkodas szellemiségében meg-
valdsitott projektekhez fontos, hogy a vezetd
pedagdgus facilitatorként mikodjon — tehat
ne elmondja a megoldasokat, hanem segitse
a tanuldkat a megismeréshez és az alkotashoz

Tanari kézikdnyv

DESIGNGONDOLKODAS

vezetd (ton azzal, hogy izgalmas projekteket
taldl ki, megteremti a tervezéshez szilkséges
kreativ kdrnyezetet, a feladatmegoldas folya-
matat megfelel6en strukturalja, és az elké-
szUlt megoldasokra konstruktiv visszajelzése-
ket adva tereli a csapatokat. Ekozben fontos,
hogy a csapatdinamikat megfelelGen iranyitsa,
az dtmeneti elakaddsokat és a csapattagok
kozott esetlegesen felmerild konfliktusokat
pedig segitsen kezelni kilonb6z8 rdhangold
jatékokkal és a megfeleld tervez8i mbdszerek
kivalasztasaval.

Tervezési projektek
eldkészitése

A kreativ feladatokat fontos megfelelGen el6-
késziteni. Mindig készitslink foglalkozastervet
a kovetkezd séma alapjan. Ebben hatarozzuk
meg a projekt céljat, a feladatot és az egyes
alkalmak menetét.

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye



FOGLALKOZAS CIME

Pedagdgus neve:

Iskolatipus / intézményforma:

Osztaly (évfolyam) / korosztaly:

Feldolgozott téma / altémak:

Kiindulé problémahelyzet:

Projekt végeredménye:

|dStartam:

FELTARAS

ERTELMEZES

OTLETELES

KIDOLGOZAS




FOGLALKOZAS CIME

Allatvédelmi kampany (MINTA)

Pedagbgus neve:

Csernatony Fanni, Pais Panni

Iskolatipus / intézményforma:

kozépiskola

Osztaly (évfolyam) / korosztéaly:

11. évfolyam (30 &)

Feldolgozott téma / altémak:

dllatvédelem, veszélyeztetett allatok (bioldgia)

Kiinduld problémahelyzet:

A természet védelme k0z0s feladatunk. Mindenki tehet érte,
de sokan nem ismerik fel sajat felel§sséglket és lehetdségeiket.

Projekt végeredménye:

Kampany, ami felhivja az iskola didkjainak figyelmét

az allatvédelem fontossagara és egyszer( szabdlyaira!l

ldStartam: 3X45 perc
Tervezési Tevékenységek / 1d6 Produktum Eszkdzok
szakasz Feladatok
— Veszélyeztetett allatokrol 5 perc Jegyzetek -
sz016 elBadas felidézése
— Projekt céljanak, felépitésének 5 perc Jegyzetek -
ismertetése
FELTARAS
— Képességfejlesztd jatékblokk — 10 perc Egy spagettikbdl Csapatonként egy
Pillecukor-bajnoksag allé torony darab pillecukor, 20 szal
(lasd a Jatékgyljteményben) spagetti, 1 méter elbre
kimért ragasztdszalag, 1
méter vékony zsinér, Ures
asztalfelllet szikséges
— GyUjtés és gondolattérkép — 10 perc Gondolattérkép Csomagoldpapir
Milyen eszkozei lehetnek egy kampanynak? a KAMPANY sz6 koré és post-itek
(vided, kiallitas, plakat, szérdlap stb.)
— GyUjtés és gondolattérkép — 10 perc Gondolattérkép Csomagolbpapir
Mit tehetiink mi didkok az a MIT TEHETUNK? és post-itek
allatvédelemeért? kérdés koré
(pl. ne szemeteljunk,
tegylnk ki madaretetét stb.)
— Pontositott feladatkiiras — 5 perc Feladatkiiras Papir, ceruza
Minden csapat valasszon ki (pl.: Hogyan tudnank
ERTELMEZES egy lehetséges eszkdzt és egy témat motivalni a didktarsainkat
a gondolattérképekrdl (pl. plakat & ne arra, hogy ne dobjak el
szemeteljink) és ezekbdl fogalmazzon a ragdjukat az udvaron,
meg egy-egy mondatos feladatkirast mert azt a madarak
megehetik és elpusz-
tulhatnak t8le?)
HAZI FELADAT
)6 példak felkutatasa
az interneten




Tervezési

Tevékenységek / 1dé Produktum Eszkozok
szakasz Feladatok
— Képességfejleszts jatékblokk — 5 perc - -
slgen, és...” jaték
(lasd a Jatékgyljteményben)
— Csendes oOtletelés — 10 perc Otletgyljtemény Post-it
Otletek felsoroldsa egyénileg,
hogy hogyan lehetne atadni
a kivalasztott Uzenetet
(pl.: Ne szemetelj!)
OTLETELES
— Kb6z0s oOtletelés — 10 perc Otletgyljtemény Post-it
Egyéni otletek megosztasa,
Uj Otletek felsoroldsa csapatban
— Otletmixelés — 10 perc Tovabbfejlesztett Post-it
Otletek kombinalasa dtletek
parokban
— Pottyszavazas — 10 perc Kivalasztott otletek Matricapottyok
Otletek értékelése és a legjobb kildn lapon elhelyezve
kivalasztasa
Tervezési Tevékenységek / 1dé Produktum Eszk6zok
szakasz Feladatok
— Prototipus — 10 perc Vazlatrajzok, Papir, ceruza
Kampanyeszkozok képregények vagy
vazlatos elkészitése plakattervek
— Tesztelés — 10 perc Jegyzetek arrdl, Papir, ceruza
Kampanyeszkdzok megmutatasa hogy a masik
a szomszédos csapat tagjainak, csapat miket mondott
akik leirjak, hogy szerintlik mi
a kampany f6 lzenete
— Kidolgozas — 20 perc Végleges plakatok, Papir, ceruza,
A kampanyeszk6zok végleges elké- szérblapok és videdk filctollak, csomagolépapir,
szitése a visszajelzések alapjan nyomtatott képek,
magazinok, amiket
szét lehet vagni,
mobiltelefon
(fotdézashoz, videbzashoz)
KIDOLGOZAS
Az elkészilt prototipusok 5 perc Végleges plakatok, Ragasztdszalag,

kihelyezése az iskola folyosdjan

szérblapok és videdk

rajzsz0g, zsinor

HAZI FELADAT
Milyen élmény volt szamodra
a csapatmunka? Mit figyeltél meg,
hogyan viszonyultak a didktarsaid
a kihelyezett alkotasokra? Mennyire
értékeled hatékonynak a munkat?
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Tervezési feladatok
meghatarozasa

A tervez8i gondolkodas Utjan egy nyitott kér-
désként megfogalmazott feladat indit el min-
ket, amelyre valaszt keresiink. A kérdés akkor
j6, ha felkelti a kivancsisagot, meghatarozza
a kutatdsi iranyt, de nem szabja tal szlkre
a feladat kereteit. A feltarast kovetd értel-
mezési fazis soran ugyanis a csapatok sajat
maguknak pontositjak majd a feladatkiirast
annak alapjan, hogy mit tartanak érdekes ki-
hivasnak a téman belll. Fontos, hogy ne kész
otletbdl induljon ki a feladat, amit csak meg
kell valésitani, hanem problémafelvetésbdl,
hianybél vagy lehet6ségbdl.

Ha a tervezdi gondolkodédst egy tantargy
oktatasdhoz szeretnénk felhasznalni, eldszor
valasszunk ki egy tananyagrészt, amelynek a
feldolgozasa nehézséget jelent. Ezen belll
érdemes olyan projekttémat talalni, amely-
nek kibontasahoz sziilkség van konkrét targyi

DESIGNGONDOLKODAS

tudasra, amelynek ismerete és megértése
nélklil nem lehetne a projektet elkésziteni.
Ezzel a tanuldkat motivaljuk a tananyag el-
sajatitasara, amely az értelmezési folyamat
soran jobban be is épiul — a tanuldk jobban
megjegyzik, a vizualisan feldolgozott infor-
macidkat pedig késébb kdnnyebben hivjak eld.

A j6 problémafelvetés sok megoldasi lehet6-
séget hordoz magaban, de nem sugallja azt,
hogy barmit lehet csinalni. A tal tdgan meg-
hatarozott témak esetében a csapat az ideje
nagy részét azzal fogja tolteni, hogy eldontse,
mit csinaljon; ha a cél nem vilagos, a végén
sem lesz sikerélmény. Tul sz(k téma esetén
viszont a feladat igazabdl nem fogja fejleszteni
a kreativitast akkor sem, ha a végén alkotni
kell valamit, mivel a csapatok végeredményei
nem sokban fognak kiilonbozni egymastél.

Néhany példa:

TUL szUk

Kevés j6 megoldasi lehetdséget
enged meg; a feladatban mar meg
vannak hatarozva a terv részletei

Tervezzetek egy A1—es méretl tér-
képet az auldba, ami segiti az eliga-
zodast az iskolaban!

Tervezzetek fara szerelhetd
madaretetSt az iskolaudvarra
PET palackbél!

Tervezzetek egy kiallitast,

amiben egy terepasztal és az

azt korulvevd plakatok bemutatjak
a tanult torténelmi kor haszndalati
targyait, viseletét és a fonto-
sabb torténelmi eseményeket!

Tanari kézikdnyv

PONT JO

Vildagosan definidlja, hogy kinek,
hova és miért terveziink, de nem
mondja ki, hogyan

Hogyan segithetnénk az
iskoldba Gjonnan érkez&ket
a tajékozodasban?

Hogyan érhetnénk el, hogy az isko-
laudvaron a madarak ételt és biz-
tonsagos pihenéhelyet taldljanak?

Hogyan ismertethetnénk meg
a tobbi osztallyal is a tanult
torténelmi kor legfontosabb
jellemzdit Ggy, hogy az fel-
keltse az érdeklGdésiket?

TUL TAG

Nem ad kell6 tdmpontot ahhoz,
hogy el tudjuk kezdeni a feltarasi
szakaszt, mert a meghatarozott cél
tal komplex vagy homalyos

Tervezzétek Ujra az iskola
kommunikacids rendszerét!

Tegyétek allatbaratta az iskola
kornyékét!

Dolgozzatok fel a tanult toérténelmi
kort vizudlis forméaban!

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye
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A feladat lehet egészen egyszerl (példaul egy targy vagy egy jaték megtervezése) vagy komp-
lex (példaul egy tobb elembdl alld kiallitds vagy egy esemény megtervezése). Ha kevés idd all
rendelkezésre vagy fiatalabb korosztallyal dolgozunk, valasszunk inkdbb egyszer( feladatokat.

Téma: Egészséges és fenntarthatd étkezés

Tervezz k6z0sségi
kertet a varosbal

Tervezz Tervezz egy Tervezz kampanyt, Tervezz egy
komposztalot vegetarianus amely az egész- egészséges
az iskolaba! menilt és séges életmodot ételeket kinalé
készitsd el! népszerUsiti iskolai bufét, ahol
a didkok korében! semmilyen hulladék
nem keletkezik!
EGYSZERU

KOMPLEX

HEAD
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Tématar — Tantargyak szerint
csoportositott témaodtietek

A designfeladatok barmilyen tantargy eseté-
ben alkalmazhatdak. Az aldbbiakban néhany
példat mutatunk inspiraciéképpen, hogy a
feladatokat hogyan lehet egyes tantargyakhoz
hangolni.°s Ha olyan témat valasztunk, amely
tobb tantargyat is érint, é&rdemes a kilonb6z46
terlleteken oktaté pedagdgusokkal egyltt-
mikodni a program kidolgozéasakor. A vizualis
képességek szikségessége miatt a rajz- és
vizualis kultUra vagy a technika tantargyat
oktatd kollégdkat mindenképpen érdemes
bevonni. A kooperéacié abban is segithet, hogy
magasabb éraszamban foglalkozhassunk a
projektekkel.

— Koényvillusztracié — Valasszatok ki egy kote-
lez6 olvasmanyt, és készitsetek hozz3 illuszt-
racié- és boritoterveket, amelyek kifejezik a
torténet f6 mondanivaldjat!

— Olvasénaplé — Az elolvasott kdnyvrdl készit-

setek beszamoldt vizualis vagy mozgdképes
formaban, valamelyik szerepld nézépontjabdl!
A beszdmolbbdl derlljenek ki a fGbb esemé-
nyek és az érintett szerepldk!

— Epitékocka-tervezés — Készitsetek egyszer(
téri elemekbdl Gjszer( épitdjatékot gyerekek
szamara! Adjatok meg, mennyi papirra és
festékre lesz szUkség ezek elkészitéséhez, és
készitsetek mérethl modelleket!

— Butorok Gjragondolasa — Valasszatok ki
egy bUtort az iskolaban, és talaljatok ki hoz-
za fejlesztési lehetdségeket! Kinek milyen
problémai vannak a bltorral? Készitsetek
méretaranyos rajzokat a jelenlegi és a fellji-

A témakat a megvaldsult pedagbgusképzések soran
a résztvevsk altal felvetett és kidolgozott otletek kézul
valasztottuk ki. A résztvev8k olyan parokban dolgoztak, ahol
az egyik tag a felsorolt tantargyak valamelyikét, a masik vizua-
lis mivészeti tantargyat oktat.

Tanari kézikdnyv
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tott allapotrol! Készitsetek arkalkulaciét, hogy
mennyibe kerllne a felGjitas!

— Korhti jatékok — Taldljatok ki népi jatékokat,
amelyekkel a honfoglalds kordban jatszhattak
a gyerekek! Vegyétek figyelembe, hogy mi-
lyen anyagok és technoldgidk alltak abban a
korban rendelkezésre!

— Rémai vacsora — Rendezzetek rémai va-
csorat! Készitsétek el a terem berendezését,
a hasznalt eszk6zoket és a felkinalt ételeket!

— Viselettorténeti divatbemutaté — Hozza-
tok Iétre egyszer( anyagokbdl olyan ruhakat,
amilyeneket a francia felvildgosodas koraban
hordhattak az emberek! Valasszatok ki egy
torténelmi szerepldt, és készitsétek el a ruha-
tarat! A ruhak tikrozzék a kivalasztott karakter
személyiségét és szokasait! Hogyan nézett
volna ki abban az idében egy divatbemutatd?

— Anatémiai kidllitds — Tervezzetek az auldba

olyan kiallitdst, amely bemutatja az emberi
test mikddésének egyes részleteit! Az ins-
talldcidok szemléltessék érthetben az egyes
szervek m(ikodését! Az installaciok lehetdség
szerint legyenek interaktivak és mozgéasba
hozhatdk!

— Fiktiv allatok — Készitsetek 5 perces aldo-
kumentumfilmet egy kitalalt él8lényrdl!

— Madaretetd — Készitsetek madaretetét az
iskola udvarara!

— Utazasiiroda — Tervezzetek egy prospektust,
ami kilonbozd utazasokat kinadl a Fold izgal-
mas helyszineire! Taldljatok ki programajan-
latokat is, amik az adott térség legfontosabb
természeti kincseit mutatjak be!

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye
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— Interaktiv térkép — Tervezzetek egy inter-
aktiv, haromdimenzidés térképet az auldba,
amin minden orszagnal kilonbozd informacidk
jelenithet6ek meg valamilyen otletes mddon!

— Nyelvtani tarsasjaték — Készitsetek nyelv-
tanulast segitd tarsasjatékot kezddknek, ami
segit megérteni egyes nyelvtani szabalyokat
vagy megtanulni bizonyos szavakat!

— Cégalapitas — Alapitsatok egy képzeletbeli

vallalkozast — taldljatok ki a nevet, a logdt és
a tevékenységet! Adjatok fel allashirdetést!
Valasszatok egy méasik parost! irjatok az &
céglknek panaszlevelet!

— Logétervezés — Alapitsatok valamilyen
egyeslletet és készitsetek neki olyan logét,
amibdl kiderdl, hogy mi a kd6zdsség célja!
Készitsetek tablakat és plakatokat, és tobo-
rozzatok embereket egy altalatok szervezett
programral!

— Videbkészités — irjatok meg egy egyoldalas
torténetet! Minden csapat cserélje ki a torté-
netét egy masik csapattal! A hdzott torténetet
egy videdban mondjatok el!

— Menza — Tervezzétek Gjra a menzat, hogy
kellemesebb legyen ott étkeznil

— Szelektiv hulladékgylijtés az iskolaban —
Tervezzetek a szelektiv gyUjtésre felszdlitd
kampanyt és hulladékgy(jtSket az iskolaba és
kornyékére, és készitsétek el a prototipuso-
kat egyszer(i anyagokbdl! Teszteljétek, hogy
egy nap alatt melyik tipusbdl mennyi szemét
gyllik igy dssze!

— Egészségnapi kampany — Tervezzetek kam-
panyt, amiben tajékoztatjatok a didktarsaito-
kat az egészséges életmdd 6 szabalyairdl, és
motivaljatok ket azok betartasara!

Designgondolkodas az iskolaban

A tervezési folyamat
felépitése

A téma és a feladat definidlasa utan hataroz-
zuk meg, milyen forméaban kell majd bemu-
tatni a terveket. Ez lehet prezentacid, vided,
plakat, makett vagy modell, amely bemutatja
a tervezés folyamatat és eredményét, de lehet
maga az eredmény megvalbésulasa is (ese-
mény, kiallitas, tarsasjaték, tératalakitas stb.).
Fontos, hogy mindenképpen kelljen valamit
késziteni, irni vagy rajzolni, az eredmények
pedig legyenek vizudlisak vagy kézzelfoghatok.
A projektek kivitelezéséhez sokszor anyagi és
emberi erbéforras és tdmogatas szlkséges az
iskolak részérdl, de ez nem feltétele annak,
hogy sikeresen alkalmazzuk a mddszertant. A
fiktiv feladatok esetében, ahol a terveket nem
kell a megvalésitas fazisaig elvinni, ugyanugy
teljes érték{ lehet a tervezési folyamat és a
gondolkoddasmdd atadéasa. llyen esetben az
egyszer( anyagokbdl elkészitett prototipusok
lehetnek a folyamat végtermékei, amelyeket
prezentacio vagy kiallitds formajaban mutatnak
be a csapatok.

Ha mar a folyamat kezd6- és végpontjait meg-
hataroztuk, fel kell épiteniink egy feladatsort
a tervezési folyamat négy szakasza szerint.
Ez segiti a csapatokat abban, hogy eljussa-
nak az elvart eredményekig. Ezt klilonbozd
részfeladatok meghatarozasaval érhetjik el,
amelyeket az mbdszergyljteménybdl valogat-
hatnak ki a projektet vezetd oktatdk aszerint,
hogy melyik feladatok illeszkednek a legjobban
a témajukhoz és az idbkeretikhoz.

Az Onalld tervezést segiti, ha a feladatokat
egészen kis |épésekre bontjuk le — igy biz-
tosithatjuk, hogy a tanuldk ne vesszenek el
a részletekben. A csapatok hajlamosak a fél
6ranal hosszabb feladatok esetén elkalandoz-
ni. A sz(Uk id6keretek inspiralék lehetnek, és
el@segitik az aktiv és intenziv munkat. Ezért

Egy kezdetleges Otlet vagy koncepcid egyszerlsitett,
kézzelfoghato és kiprobalhaté modellje.

HEAD
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mindig adjuk meg, mennyi id6 van egy-egy
feladatra. Ha azt latjuk, hogy kevéssel a meg-
adott idd lejarta elétt minden csapat tavol all
még a befejezéstdl, természetesen adhatunk
pluszperceket.

Segiti a haladast és az értékelést is, ha minden
egyes feladat és szakasz végén be kell mutatni
az eredményeket a teljes csoport elStt valami-
lyen vizualis vagy kézzel foghatd formaban. A
csapatok igy betekintést nyerhetnek egymas
munkajaba, és motivalja dket, ha latjak, hogy
a tobbiek mar elGrébb tartanak. Minden rész-
feladat elkészitése sikerélmény lehet, és teret
adhat a visszajelzéseknek is, ami Uj lendiletet
ad a munka kovetkezd szakaszahoz.

Szempontok a foglalkozastervek
felépitéséhez:

01. Van-e benne kutatasra, onalld tajékozo-
dasra lehet8ség? (interjl, megfigyelés, terep-
munka, szakirodalmi tajékozédéas stb.)

02. Van-e benne csapatmunka? (kdozos otle-
telés, kozos alkotas)

03. Van-e lehet8ség kreativ otletelésre, di-
vergens gondolkodasra? (Nyitott végl-e a
feladat? Fontos, hogy ne egy vagy kevés
megoldas legyen lehetséges — ne egy elbre
meghatarozott dolgot kelljen megvalésitani,
hogy a megoldasok minden csapat esetén
kildnbozzenek egymastol.)

04. Megjelenik-e a tervezés négy fazisa (fel-
tards, értelmezés, otletelés, kidolgozas)?

05. Van-e konkrétan elkészulé végeredmény
csapatonként? (Plakat, tarsasjaték, elbadas,

vided, modell, targy stb.)

06. Kotédik-e egy vagy tobb tantargy tananya-
géhoz a valasztott projektfeladat?

Tanari kézikdnyv
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07. Meg lehet-e hatarozni konkrét célcsopor-
tot, amely szamara készllinek a tervek? (osz-
talytarsak, iskolatarsak, szUl8k, varoslakdk stb.)

Tervezési feladatok
facilitalasa

Ha megvan a megfeleld struktlra, akkor nincs
mas dolgunk, mint biztositani a tanuldk sza-
mara a munkahoz szikséges informacidkat,
eszkbzoket és korilményeket.

01. Ismertessik elére a feladatot rovid, vildgos
instrukcidkkal, és mondjuk el el6re az érté-
kelés szempontjait! Legyen vildgos a csoport
szamara, hogy a feladatok aktiv részvételt
igényelnek. Gydzzik meg a tanuldkat, hogy
bizzanak a folyamatban, mondjuk el nekik,
hogy ha a részfeladatokat megoldjak, biztosan
jutnak valamilyen értékelhetd eredményre.
HangsUlyozzuk, hogy a feladat mindenki sza-
mara megoldhatd, nem kell hozza kuldnleges
adottsdg vagy kézligyesség, viszont fontos a
csapatmunka, a nyitottsag és az optimizmus.

02. Alakitsunk ki kisebb csapatokat! A ter-
vezésben kiemelten fontos szerepet kap a
kooperacid. A 3-4 f6s csapatok tudnak a leg-
jobban mikddni, mind a kreativitas, mind
a hatékony csapatmunka szempontjabél.
llyen esetben tobb szempont tud érvénye-
sulni, a feladatokat meg lehet osztani, de
még mindenki beleszélhat a végeredmény
kialakitdsaba. A paros munkaban konnyen
kialakulhat véleményklilonbség, és két fél
kozott nehezebben oldhatd fel a konfliktus.
Az 5-6 f6s csapatoknal mar eléfordulhat, hogy
valaki kivonja magat a munkabdl és hagyja,
hogy a tobbiek dolgozzanak helyette is. Ennél
nagyobb szamu csapat esetén pedig mar ne-
hézséget okoz a csapattagok szamara, hogy
végighallgassak egymast, érvényesitsék sajat
szempontjaikat és k6zdsen dontést hozzanak,

Facilitalas: egy csoport munkafolyamatanak vezetése,
iranyitasa, segitése

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye
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igy mindenképpen ennél kisebb csapatok
kialakitasat javasoljuk. A projekt kdzben ne
valtoztassunk a csapatok dsszetételén, csak
ha feloldhatatlan feszUltség alakul ki.

03. Biztositsuk a megfeleld kdrnyezetet és
eszkdzoket! A berendezést Ggy alakitsuk, hogy
minden csapattag hozzaférjen az asztalhoz.
Mindenki el6tt legyen papir és rajzeszkdz,
hogy meglatasaikat és Otleteiket papirra tud-
jak vetni. Hasznaljunk nagy csomagolépapirt
és lehetdség szerint szines post-iteket, hiszen
ezek segitik az informacidk rendezését és az
Otletek csoportositasat. Javitja a kisérletezési
hajlanddsagot, ha az asztalon folyamatosan
van szines filc, ollé, ragasztd és mas egyszer(
anyag. A folyamatot megkdnnyithetjik azzal,
hogy projektflizetet készitlink olyan médon,
hogy a mddszergyljteménybdl kimasoljuk a
kivalasztott feladatokhoz a sémakat és ezeket
egybeflizzik. A csapatoknak segit, ha atlatjak,
miként épllnek egymasra a feladatok és vissza
tudjak nézni a kordbbi munkéaikat. Ez féleg
olyan esetben hasznos, ha egy-egy alkalom
kozott tobb id6 telik el, hiszen a tanuldknak
ilyenkor Ujra meg Gjra ra kell hangoldédni a
tervezésre.

04. Tisztazzuk elbre a jatékszabdlyokat! Csa-
patmunkaban a normalisnal nagyobb lehet a
hangzavar. Ezért jo, ha eldre kitaldlunk valami-
lyen egyezményes jelet (hangjel, kézfeltartas
stb.), amire mindenki kdteles megszakitani
a munkat, akkor is ha még nincsen kész, és
csendben figyelni, amig elmondjuk a kovet-
kezd instrukciot.

05. FelUgyeljuk a munkat! A csapatmunka
soran jarjunk korbe, hallgassunk bele az asz-
talnal folyd beszélgetésekbe. De csak abban
az esetben Iépjlnk kbzbe, ha a csapat nem a
témardl beszél, vagy ha azt latjuk, hogy nem
értették meg a feladatot. A facilitatornak nem
feladata Otleteket és megoldasi javaslatokat
adni vagy dontéseket hozni a csapat helyett,
de feltehet inspiralé kérdéseket és javasolhat
modszereket, amelyek a dontéshozast segitik.
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06. Legylnk empatikusak és tlrelmesek a
tanuldkkal! A csapatmunka nehéz dolog, és a
kreativ folyamat rengeteg bizonytalansaggal
jar, amit sokan nehezen kezelnek, féleg azok a
tanuldk, akik még nem voltak ilyen helyzetben.
Konfliktus még a legjobban m{ikodd, dssze-
szokott csapatoknal is felmerill. Ne lep&djlnk
meg, ha ilyesmi torténik! Inkdbb segitsink,
hogy a csapat tlllendilljon a nehézségeken. A
projektek végén mindig beszéljik meg ezeket
a személyes tapasztalatokat!

Tervezési feladatok
értékelése

A kreativ feladatok esetében fontos, hogy
ne az Otletet vagy a végeredmény esztétikai
min8ségét értékeljik, hanem a folyamatot,
az eredményességet és a gondolati tartal-
mat. Ha egy-egy csapat eredményeit ne-
gativan értékeljik, hossz( idGre elvehetjik
a tanuldk kedvét a kreativ projektektdl és
a csapatmunkatdl. A kreativitas feltétele a
kisérletezés, hiszen ha Uj dolgokat akarunk
létrehozni, kénytelenek vagyunk ismeretlen
terepre merészkedni, ahol gyakran hibazunk
el6sz6r, masodszor, harmadszor is. Fontos,
hogy tanuljunk ezekbdl, és a tanulsagokat
beépitsik. A kisérletezéshez meg kell terem-
tenlnk azt a biztonsdgos kornyezetet, ahol
a hibazas lehetéségét mindenki elfogadja
— nem Ugy, mint egy matekdolgozatnal vagy
egy torténelemfelelésnél.

Szamoljunk vele, hogy a tanuldk szdmara ele-
inte szokatlan lehet ez a feldllas, és mindig
kommunikaljuk el6re az értékelés modjat és
szempontjait. Magyardzzuk el, hogy ebben
az esetben nincs rossz megoldas, csak az,
ha valaki nem csinal semmit, vagy nem veszi
ki a részét megfelelben a kdzd6s munkabdl.

Ez nem jelenti azt, hogy semmiféle kriti-
kdt vagy visszajelzést nem tudunk adni a
tervezett megoldasokra. De az értékelésnél
és az osztalyzasnal inkabb a részfeladatok
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megvaldsitasat vegylk figyelembe, ne a vég-
eredményeket. A folyamat kdzben tobb ilyen
értékelési pontot is beiktathatunk (példaul az
egyes szakaszok végén), hogy a csapatoknak
legyen lehet8ségik beépiteni a kapott visz-
szajelzéseket.

A projektek lezaradsakor az eredményeket
szbban értékeljlk, tobb szempontbdl. Hasz-
nos lehet az onkritika megfogalmazasa, a
csapattagok egymasnak sz6l6 visszajelzései,
vagy a prototipusok tesztelésekor felmertld
fejlesztési lehet8ségek. Utdbbi esetekben
viszont tdjékoztassuk a tanuldkat arrél, hogy
hogyan kell Ggy visszajelzést adni egymasnak,

Tanari kézikdnyv

DESIGNGONDOLKODAS

hogy az ne legyen banté. A ,,Nekem tetszik /
nem tetszik” jellegli visszajelzéseket zarjuk ki,
hiszen ezek nem konstruktivak. Kérjiuk meg
a didkokat arra, hogy véleménylket — akar
pozitiv, akadr negativ — mindig indokoljak és
egészitsék ki fejlesztési javaslatokkal, lehe-
t8ség szerint mondjanak a projektekrdl jot
és rosszat is.

A projektek végén mindig vonjuk le kozo-
sen a tanulsdgokat, tegylk vildgossa, hogy
legkdzelebb mit lehetne jobban csinalni, és
biztassuk a diakokat személyes tapasztalataik
megosztasara.

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye



TERVEZS! MODSZERGYUJTEMENY

Tervezoi

modszergyljtemény

A kovetkezd fejezetben a tervezési folyamat
négy fazisahoz taldlunk konkrét modszereket.
Valasszunk ezek kozul olyanokat, amelyek a
projekttéma feldolgozasat a legjobban se-
gitik. A mdodszereket Ugy valogassuk Ossze,
hogy azok eredményei egymasra épulljenek
— a feltaras soran kllénb6zd technikakkal
O0sszegyljtott informacidkat az értelmezési

Designgondolkodas az iskolaban

szakaszban felsorolt modszerek segitségével
rendezzik, csoportositsuk. Az igy megértett
problémakbdl formaljuk meg a pontositott
feladatkiirast. Erre préobaljunk az otletelési
technikakkal valaszokat talalni, és a kidolgozas
soran ezekbdl gylrjuk 6ssze azt a koncepciot,
amit modellezlnk, kiprobalunk és tovabbfej-
lesztlnk.

HEAD
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Designgondolkodas az iskolaban

FELTARAS

Hogyan segitsik a csapatokat abban, hogy
minél tobb tudast, ismeretet és inspiraci-
ot halmozzanak fel a témaval kapcsolatban,
ami segiteni fogja a meghatarozott probléma
megoldasat?

Mi térténik ebben a szakaszban?

— Informacidgyljtés

— Inspiraciészerzés

— Kontextus megismerése
— Tananyag elsajatitasa

— Onallé kutatémunka

— Megfigyelések

— Empatizalas

Tanari kézikdnyv

TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY

A feltaras divergens fazis, amely soran a ta-
nuldk elmélyltinek a feladatkiirasban szerepld
témaban, és felhalmozzak a témaval kap-
csolatos, elérhetd informaciékat. Ebben a
szakaszban a csapatok el6szor 6sszegydjtik,
hogy mi az, amit mar tudnak a témardl. Ezt
kovetben elkezdik boviteni a tudasukat, minél
tobb irdnyba, kilonbozd forrdsokat felhasz-
nalva. Nem csak a targyi tudast megszerzése,
megértése és elmélyitése a cél, hanem az
érintettek igényeinek és problémainak meg-
ismerése és atérzése is.

Tervezdi gondolkodast segité mdédszerek gylijteménye
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Gondolattérkép
(Mindmap)

— A gondolattérkép az asszociaci-
Ok, fogalmak és meglévd ismeretek rendezé-
sét segitd abra, amely egy kdzponti fogalom
koré épul fel. A kozépre felirt téma koré ahhoz
szorosan kapcsolédé altémakat irunk fel, majd
ezeket is kiindulasi pontként tekintve tovabb
b6vitjuk a szertedgazd abrat.

— A gondolattérkép segit az egyén
és a csapat gondolatait a kozponti téma koré
rendezni. Segitségével kdbnnyebben atlat-
hatjuk a témahoz kapcsoldédd fogalmakat
és ezek egymashoz valé viszonyat. Az abra
tovabbi gondolatokat inspiralhat, és segit
abban, hogy kiszélesitsik a latokorinket, és
akar tavoli asszociacidokat is meg tudjunk
jeleniteni, ezzel is serkentve a divergens
gondolkodast.

— A gondolattérkép
hasznélata a tervezés tobb fazisdban is ajan-
lott. Nagyon jé kezdGfeladat, hiszen a csapatok
igy egy nagyobb témat rogtdon kisebb egy-
ségekre bonthatnak, ami segit abban, hogy
atldssak a feladatot. Késébb kibdvithetjiuk
a térképet a feltdrd fazis soran gydjtott Gj
informéacidkkal. A gondolattérkép az értel-
mezési fazis soran hasznalhaté a problémak
(problématérkép), dtleteléskor pedig a meg-
oldasi javaslatok rendszerbe foglalasara is
(6tlettérkép).

— A gondolattérkép elkészitése a téma
méretétdl figgden 10-30 percet vehet igény-
be, de gyakorlatilag badrmeddig bdvithetd.

Designgondolkodas az iskolaban

01. Nagyobb méretl lapokat készitink eld,
amelyek kbzepén bekarikdzva szerepel a f6
téma.

02. A csapatok felirjak a témahoz kdzvetlenll
kapcsolddd fogalmakat.

03. A csapattagok megosztjak egymassal

bdvitik a térképet minden irdnyban.

TIPP — Ha a csapatok szadmara post-iteket
biztositunk a feladathoz, és ezekre irjak fel
a kapcsolédd fogalmakat, akkor a gondolat-
térkép késébb konnyebben atrendezhetd,
bévithetd lesz.

— Nagy lapok, filctollak, post-it
(opcionalis).

HEAD



irjatok fel kézépre a témat és gylijtsetek
hozza minél tobb asszociaciét!
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irjatok fel kozépre a témat és gyljtsetek
hozza minél tobb asszociaciét!
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Interju

— Az informaciészerzés kozvetlen,
verbalis formaja, ahol a didkok a témaban érin-
tett személyeket (pl. didktarsaikat, tanaraikat,
iskolai dolgozdkat, szuleiket, nagyszUleiket,
jarokel6ket) személyesen megkérdezve jut-
hatnak informacidéhoz. Az interji elGre megirt
kérdéssor alapjan torténik; ez adja a beszél-
getés alapjat.

— A feltaras soran fontos, hogy
ne csak sajat feltételezéseinkbdl induljunk
ki, hanem minél tobb ember észrevételeit,
szempontjait, személyes élményeit ismer-
juk meg a témaval kapcsolatban. Az interjd
soran olyan embereket kérdeziink meg, akik
valamilyen szempontbdl érintettek — készitdi,
hasznaldi, nézd8i vagy résztvevdi lesznek a
tervezett targynak, installdciénak vagy prog-
ramnak, vagy szakért8i a vizsgalt témanak.
Az igy Osszegy(jtott torténetekbdl fontos
informacidkat és inspiracidot szerezhetiink.

— A feltaras fazisaban
ez a modszer szinte elengedhetetlen ahhoz,
hogy megértsik a témankat. Az interjd tor-
ténhet az 6ran, ahol a didkok parokat alkotva
egymasnak tesznek fel kérdéseket, vagy hazi
feladatként minden csapattag interjit készit-
het két-harom emberrel.

— Készilhetnek 5-10 perces villaminterjik,
ahol 3-5 kérdést teszink fel. |[dGsebb kor-
osztaly esetén az interjl lehet részletesebb;
ebben az esetben tébb iddt kell rdszanni a
feladatra. llyenkor egy-egy interjl 20-40 per-
cet is igénybe vehet.

Tanari kézikdnyv

TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY

01. A csapat kozosen megfogalmazza a legfon-
tosabb interjlkérdéseket, amelyeket mindenki
egyénileg felir egy-egy lapra.

02. A csapattagok valaszokat gy(jtenek a
kérdésekre a kivalasztott interjdalanyoktél,
és le is jegyzetelik azokat.

03. A csapattagok 6sszegylilnek és 6sszevetik
a kapott valaszokat.

04. A csapat kdzosen kivalasztja a legfonto-
sabb mondatokat. A feladat soran a leggyako-
ribb és a legmeglep8bb valaszokat érdemes
kiemelni.

TIPP — Biztassuk a didkokat nyitott kérdések
megfogalmazasara, és a személyes torténetek
Osszegyljtésére, mert ezek lesznek a legjobb
inspiraciéforrasok a tervezés soran!

— Hosszabb interjlik esetén hasznos lehet, ha
a beszélgetést hangrogzitbvel felvesszik, igy
ezek késbbb visszahallgathatdk lesznek. llyen
esetben kérni kell az interjlalanyok beleegye-
zését az interjl elején.

— Papir, ceruza.

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye



Fogalmazzatok meg kozosen harom relevans kérdést a témaval kapcsolatban.
Miutan interjlztatok, jegyezzétek le a legfontosabb elhangzott valaszokat, kulcsszavakat.
(Pl: SzGmodra mit jelent az a szd, hogy jGték? Te milyen jatékokat szoktdl jatszani otthon?)
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Fogalmazzatok meg kézdsen harom relevans kérdést a témaval kapcsolatban.
Miutan interjlztatok, jegyezzétek le a legfontosabb elhangzott valaszokat, kulcsszavakat.
(PI: SzGmodra mit jelent az a sz6, hogy jaték? Te milyen jdtékokat szoktdl jatszani otthon?)
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Interju készitéje: ........... ANNA, 11.8. . Interjdalany: ... LIL|(3OSZTALY)
Interjd idépontja: ... SEEFUEHNBER B

VALASz: ... A NIZ3LA KUTYANK, FIFl, MERT JOKAT LEHET VELE JATSZANIES O ..
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n5 Miért”

— Az ,5 Miért” olyan interjltech-
nika, amely segit a valds okok és motivaci-
Ok feltardsdban. Az interjut készitdé személy
feltesz egy kérdést, majd a kapott valaszra
visszakérdez: Miért? Ezt tobbszér megismétli,
amig el nem jut a gydkérokokhoz. Ez altalaban
Ot kérdés utan kovetkezik be.

— A problémamegoldd gondolko-
das egyik legfontosabb eleme, hogy nem a
tineteket kezeljik, hanem a valds problémat.
Ehhez elengedhetetlenil fontos, hogy mé-
lyebben megértsik azt, és feltarjuk a kivaltd
okokat. Az ot kérdés utan olyan valaszhoz
juthatunk, amely még az interjlalany szamara
sem tudatosult.

— Az »5 Miért” tech-
nika lehet 6nall6é jaték, de barmelyik interju
soran is hasznéalhatjuk, amikor Ggy érez-
zUk, hogy fellletes valaszt kaptunk a feltett
kérdésekre. Ez f6leg olyan esetben fontos,
amikor valakinek a belsé motivacidjat sze-
retnénk megérteni.

— 5-10 perc.

Designgondolkodas az iskolaban

01. A didkok parokat alkotnak. Az egyikUk fel-
tesz egy, a témahoz szorosan kapcsolédd
kérdést.

02. A parja valaszol 1-2 mondatban.

03. A kérdezd a véalaszbdl kiindulva megfo-
galmaz egy ymiért?”-tel kezd8ds kérdést. Ezt
0sszesen 5-szOr megismétli, mindig a kapott
valaszra kérdezve vissza. A valaszokat papirra
jegyzeteli.

04. A parok cserélnek.
TIPP — A feladat egyszerlinek tlinik, mégis
gyakorlast igényel. Erdemes el6késziteni egy

rahangolé jatékkal, ahol a parok egyszerl
kérdésekkel kezdenek. (Pl.: Mi a kedvenc tan-

— Papir, ceruza.

HEAD



Designgondolkodés az iskoldban TERVEZO!I MODSZERGYUJTEMENY

0. MIT TARTASZ A LEGFONTOSABB LEPESNEK,
HA ALLATVEDELEMROL BESZELUNK?
— AZT, HOGY NE EGYUNK ALLATOKAT, LEGYUNK INKABB VEGETARIANUSOK.

1.JMIERT GONDOLOD AZT, HOGY EZ FONTOS?
— MERT NAGYON SOK ALLAT EZERT SZENVED.

2.JMIERT SZENVEDNEK?

— MERT ROSSZ KORULMENYEK KOZOTT TARTJAK OKET
ES KEGYETLENUL BANNAK VELUK.

3.JFIERT BANNAK VELUK KEGYETLENUL?
— MERT NEM ERTEKELIK IGAZAN, HOGY OK IS ELOLENYEK,
CSAK KAJAKENT TEKINTENEK RAJUK.

4. JMIERT NEM ERTEKELIK OKET?
— SZERINTEM NINCS RA IDEJUK, HOGY IGAZAN FOGLALKOZZANAK VELUK.

5.[MIERT NINCS IDEJUK?

— MERT NAGYON SOK HUST FOGYASZTUNK ES AZ ALLATTARTOKNAK LEPEST
KELL EZZEL TARTANIUK. UGYHOGY LEHET, HOGY NEM KELLENE VEGETARIANUS-
NAK LENNI, CSAK MINDENKINEK KICSIT VISSZA KENE FOGNIA A HUOSFOGYASZ-
TASAT ES MAR AKKOR IS JOBB LENNE A HELYZET.

Tanari kézikdnyv Tervez8i gondolkodast segitd moédszerek gylijteménye



TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY

\/l\
/\/
Feltaras

Kérddiv

— EIGre megirt, strukturalt kér-
déssor, amelynek célja, hogy nagyobb meny-
nyiségl adatot gyljtsink dssze. A kérd&iv
kitoltése altalaban irasban (papiron vagy di-
gitalisan) torténik.

— A kérdd&iv j6 mbdszer arra, hogy
rovid idd alatt sok valaszt gyUjtsink dssze
kilonbozd emberektdl. A nyitott kérdésekre
inspirald valaszokat kaphatunk, a zart (fele-
letvalasztds, skalazds) kérdések segithetnek
feltételezéseink igazolasaban és aldtamasz-
tasaban.

— Amikor szikséglnk
van arra, hogy sok embertdl kapjunk infor-
maciot.

— A kérdések Osszedllitdsa és a kérddiv
kiértékelése is 30-45 perc.

Designgondolkodas az iskolaban

01. A csapatok kérdéseket fogalmaznak meg
a témaval kapcsolatban.

02. A kérdéseket sorrendbe téve kbzbsen 6sz-
szeallitjak a kérdGivet.

03. A kérd&ivet digitalis formaban vagy sok-
szorositva, papiron, minél tobb emberhez
eljuttatjak.

04. A kitoltott kérdbiveket dsszegyljtik és
kozosen atnézik.

05. Elkészitik a statisztikakat; az eredménye-
ket dbrakkal és diagramokkal jelenitik meg.
A nyitott kérdésekre kapott legérdekesebb
valaszokat kiemelik.

TIPP — A kérdGivet érdemes el8szor elészor
néhany emberen tesztelni, aki visszajelzést
tud adni arra vonatkozélag, hogy érthetéek-e a
kérdések. A nem megfelelGen feltett kérdések
torzithatjak az eredményeket.

— Papir, ceruza, fénymasold vagy
digitalis kérdGiv-készitd felllet.

HEAD



Kérd@iv az allatvédelemrél
Kérjlik, hogy toltsd ki ezt a rovid kérd8ivet, hogy segitsd az érai munkankat!

400

A kitoltott kérdSiveket dobd be a 11.b. osztaly elStt taldlhatd dobozba a 2. emeleten!

HaANYAAIKOS Vagy? 0 e,

Jeldld be, hogy ezek koéziil az allitdsok kézul melyikek igazak rad:

IGAZ NEM IGAZ

Egyaltaldan nem eszem hust. X
Van sajat haziallatom. X

Van madareteténk otthon, amit rendszeresen feltéltink élelemmel. X
Sosem vennék allati szorbdl vagy borbdl készUlt terméket. X

Szivesen orokbefogadnék kutyat menhelyrdl. X

Tedd sorrendbe, hogy melyiket tartod ezek kéziil a legfontosabbnak.

Haziallatok védelme 3
Vadallatok védelme 2
Haszonallatok védelme (R
Veszélyeztetett allatok védelme 1

irj le valamit, amit te magad tettél az allatok védelme érdekében!

\ EGYSZER MEGMENTETTUNK EGY MADARFIOKAT A KERTBEN, AKI KIESETT A FESZEKBOL.
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Terepszemle
(Szafari)

— A feltarasi szakaszban alkal-
mazott, helyszini megfigyeléseken alapu-
16 mbdszer. A megfigyeld kivulrdl szemlél
egy eseményt vagy egy helyszint, az akkor
és ott megforduld emberek viselkedését, a
korilményeket. Ezekrdl rajzokat, fotdkat és
jegyzeteket készit.

— Bizonyos esetekben Ggy jutha-
tunk relevans informaciéhoz, ha megfigyeljik
a kdrnyezetlnket. Ez segithet Gjabb problé-
mak feltardsaban és megértésében. Erdemes
a témahoz kapcsoldédd helyszineket valasztani,
ahol a csapattagok hosszabb id3t tolthetnek
el megfigyeléssel anélkil, hogy befolydsolnak
a kornyezetuket.

— Ha konkrét helyszin-
re tervezlnk, akkor ez a modszer nagyon fon-
tos ahhoz, hogy megértsik a tér adottsagait,
mikodését. Ha a témank valamilyen tevékeny-
séghez kapcsolodik, akkor j6 ha megfigyel-
juk az embereket az adott cselekvés kdzben,
és dokumentaljuk a felfedezett szokasokat.
Ezekbsl késGbb fontos kdvetkeztetéseket von-
hatunk le, f8leg az interjuk vagy a kérddivek
eredményeivel 0sszevetve.

— Helyszintdl és tématdl figgben 15-30
perc kellhet a megfigyelésekhez, de szanjunk
idGt a helyszin és a néz8pontok kivalasztasara,
a megfigyelési szempontok egyeztetésére,
és végil a megfigyelések megvitatasara és
dokumentalasara is.

Designgondolkodas az iskolaban

01. A csapatok otletelnek a terepszemle le-
hetséges helyszineir6l, majd kivalasztjak a
legmegfelelébb nézdpontot.

02. A csapattagok 0sszeirjak a szempontokat,
hogy mit akarnak megfigyelni.

03. A csapattagok elfoglaljak a helylket,
megfigyeléseikrdl jegyzeteket, rajzokat és
fotdkat készitenek.

04. A csapattagok megosztjak egymassal a
megfigyeléseiket, kiemelik ezek kdzul a leg-
fontosabbakat.

TIPP — A fotédokumentécid segithet a meg-
figyelések felidézésében, megosztasaban,

azonban fontos, hogy az elkészilt fotdkat -
bizalmasan kezeljuk! HEAD

— Papir, ceruza, fényképezésre al-
kalmas eszkoz.



Valaszd ki a helyszint, ahol terepszemlét végezhetsz. Gyljtsd 6ssze azokat
a szempontokat, melyek alapjan megfigyeléseidet végzed. Készits fotdkat is!

HELYSZIiN:

SZEMPONTOK:
Milyen frekventdlt ez a hely? Pozitivumok, negativumok?

Kik és mire haszndljék dltaléban?

MEGFIGYELESEK:
Mit figyeltiink meg?



Valaszd ki a helyszint, ahol terepszemlét végezhetsz. Gyljtsd d6ssze azokat
a szempontokat, melyek alapjan megfigyeléseidet végzed. Készits fotdkat is!

HELYSZIiN:

\ AZ ISKOLA UDVARA ES KOZVETLEN KORNYEZETE

SZEMPONTOK:
Milyen frekventdlt ez a hely? Pozitivumok, negativumok?

Kik és mire haszndljék dltaléban?

\ MILYEN ALLATOKAT FIGYELHETUNK MEG?

MEGFIGYELESEK:
Mit figyeltiink meg?

\ ALLATOK: LEPKE, POK, CINEGE, VEREB, GALAMB, HANGYA, FECSKE, MEH
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Gyljtés

— A sajat élményeken keresztil
megszerzett informéacidk, és a mar elérhetd
tudasanyag feltarasa jol kiegészitik egymast
a kutatas soran. Utdbbi forrasai lehetnek
konyvek, eldadasok vagy az internet. Ezeket
atnézve, kijegyzetelve és megtanulva megsze-
rezhetd a tervezéshez szikséges strukturalt
tudasanyag.

— A szUkséges tudas és a konkrét
ismeretek megszerzése a témardl. Motivald
lehet, ha a didkok maguk valaszthatnak a
forrasok kozUl. A megértést biztosithatjuk
Ggy, hogy az atnézett anyagok alapjan plakat,
gondolattérkép vagy prezentacié formajaban
kell a csapatnak bemutatni a megtalalt 6sz-
szefliggéseket.

— A gyljtés végigki-
sérheti a teljes tervezési folyamatot — meg-
alapozza azt, és késdbb, ha barmilyen kérdés
felmerUl, utana tudunk nézni a rendelkezésre
allé forrasokban, ahol tovabbi informaciot és
inspiraciét is talalhatunk.

— A tananyag méretétdl fliggben tdobb
orat is igénybe vehet.

Tanari kézikdnyv

TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY

01. A csapatok meghatarozzak, hogy milyen
tudasra van szikségik a tervezéshez, és mi-
lyen kérdésekre keresik a valaszt.

02. Gyljtenek lehetséges forrasokat, kulcs-
szavakat, amelyekre érdemes rakeresni.

03. Felosztjak maguk kozott az atnézendd
anyagokat, és azokat egyénileg tanulmanyoz-
zak, jegyzeteket készitve azokrdl a dolgokrél,
amelyek a tervezést segithetik.

04. Jegyzeteik alapjan megosztjdk egymassal
a megszerzett tudast.

05. Kbzbsen abrazoljak az informéacidkat gon-
dolattérképen, plakaton vagy prezentaciéban.

TIPP — Erdemes nem csak a témé&hoz szoro-
san kapcsolédoé irodalmat feltarni — sokszor
a tarsterUletekrdl szerezhetjik a legjobb ins-
pirdcidt. Nézzink utdna, hogy a témankat
mas tervezdk, kutatdk, mivészek, irdok vagy
zenészek hogyan kozelitették meg korabban.

— Konyvek, folybiratok a témaban,
szamitdgép, internet

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye
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ERTELMEZES

Hogyan segitslk a csapatokat abban, hogy
a feltaras soran felhalmozott informaciokbal
kovetkeztetéseket vonjanak le a vizsgalt téma-
ra és problémara vonatkozdéan annak okairol
és szereplGirél?

Mi térténik ebben a szakaszban?

— Informacidok csoportositasa és elemzése
— Szintézis

— KonklGzidk levonasa

— Osszefliggések keresése

— Problémak feltérképezése

— Okok megértése

— Tervezési szempontok kialakitasa

— Célcsoport(ok) kivalasztasa és jellemzése
— Tervezési feladat pontositasa

Designgondolkodas az iskolaban

Az értelmezés a feltarast kovetd konvergens
fazis, amelynek soran a csapatok rendezik a
felhalmozott informacidkat, és ezek alapjan
meghatarozzak a célkitlizéseiket. Ez a szakasz
akkor sikeres, ha torténik valamiféle ,megvila-
gosodas”, tehat igazan megértjik a probléma
okait. A szakasz végére Ugy fogalmazzuk at az
eredeti feladatkiirast, hogy az mar tartalmazza
felismeréseinket és kdzosen meghatarozott
tervezési szempontjainkat is.

HEAD
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Designgondolkodas az iskolaban
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Ertelmezés

Perszéna

— Kitalalt, fiktiv karakterek, akik
azokat a csoportokat szimbolizaljak, amelyek
szamara tervezink. A perszéndkat egy-egy
adatlap mutatja be, amelyen nevuk, koruk,
lakohelylUk mellett szokasaikat, igényeiket és
tulajdonsagaikat is megjelenitjik.

— Amikor masoknak tervezlink, fon-
tos, hogy megértsik az igényeiket. Kdnnyeb-
ben bele tudjuk képzelni magunkat egy-egy
konkrét szerepbe, ha azt elSre kidolgozzuk,
nevesitjuk és vizualizaljuk.

— Amikor a didkok nem
sajat maguknak terveznek. A kutatds soran
O0sszegyljtott informaciok segithetik egy vagy
tobb perszdna kidolgozasat is.

— perszonanként 15-20 percet érdemes
adni a kidolgozasra.

Tanari kézikdnyv

TERVEZO!I MODSZERGYUJTEMENY

01. A csapatok meghatarozzak, mely célcso-
portokbdl szeretnének egy-egy perszonat
kidolgozni (vagy el6re megadjuk nekik)

02. Perszénanként egy-egy adatlapot toltenek
ki — megadjak az adatait, f6bb személyiségje-
gyeit, leirjdk hétkdznapi és hétvégi szokasait,
valamint kitalaljak, milyen céljai vannak.

03. Leirjdk a témahoz valé viszonyat. (Példa-
ul, ha jatékot kell tervezni, akkor a jatékhoz
vald viszonyat; szeret-e, szokott-e jatszani,
és ha igen, milyen tipusl jatékokkal, mik a
kedvencei stb.).

04. Elkészitik a perszdna vizudlis abrazolasat,
és irnak egy jellemzs idézetet, amely lehet
a karakter mottdja vagy egy, a témahoz vald
hozzaallasara utaldé mondat, Ggy megfogal-
mazva, mintha 6 maga mondana.

05. Bemutatjak a kitaldlt perszénakat.

TIPP — Ha a téma megkivanja, az adatlapon
szerepld kategdridkat lehet mddositani, ki-
egésziteni.

— Er8siti az empatiat, ha Ggy kell a csapatoknak
prezentalniuk az elkészUlt perszénakat, hogy
valaki egyes szam elsé személyben mutatko-
zik be a nevében, vagy a csapat eljatszik egy
ré jellemzd szituaciodt.

— Nyomtatott adatlapok,
filctoll, ceruza.

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye



Valasszatok ki egy tipikus felhasznaloét, aki szamara tervezni fogtok!
Ruhéazzatok fel az elképzelt karaktert realis tulajdonsagokkal, szokasokkal és vagyakkal!

Milyen egy atlagos hétkodznapja?

IDEZET:

F6bb személyiségjegyek



Valasszatok ki egy tipikus felhasznalot, aki szamara tervezni fogtok!
Ruhazzatok fel az elképzelt karaktert realis tulajdonsagokkal, szokasokkal és vagyakkal!

Milyen egy atlagos hétkdznapja?
FELEBRED. BEMEGY AZ ISKOLABA.

A témahoz vald viszonya

SZERETNE KUTYAT VENNI, DE

IDEZET:

,NAGYON SZERETNEK

EGY SAJAT HAZIALLATOT,
BARCSAK ENGEDNEK

A szULEIM!”

F6bb személyiségjegyek

—I— —

|

CSENDES SZETSZORT
FIGYELMES FELEDEKENY
SZORGALMAS ZARKOZOTT

Milyen egy atlagos hétvégéje?
MEGSETALTATJA A SZOMSZED BACSI

Céljai és almai
LEGYEN EGY SAJAT KUTYAJA.
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Ertelmezés

Empatiatérkép

— A perszdnahoz készithetd tér-
kép, amelyen azt abrazoljuk, hogy egy adott
helyzetben a perszéna mit 1at, mit hall, mit
gondol és mit érez, valamint, hogy milyen
igényei és problémai merilnek fel.

— Mint az elnevezés is mutatja,
abban segit, hogy valaki méas helyzetébe bele
tudjunk helyezkedni, és az 6 néz6pontjabdl
tudjuk végiggondolni egy szituacié minden
tényez3jét.

— KUlonosen jol johet
ez a mddszer, ha olyan csoportot vizsgalunk
a projektink soran, amelyrdl nincsen sajat
tapasztalatunk, és nem is tudunk kdnnyen
ilyenre tapasztalatra szert tenni. (Pl. milyen
érzés lehet mozgassériultnek, vaknak, madar-
nak, honfoglalaskori magyarnak vagy kinainak
lenni?)

— Perszénanként 15-20 percet érdemes
adni a kidolgozasra.

Designgondolkodas az iskolaban

01. A csapatok kivalasztanak egy perszd-
nat, akinek a helyébe bele akarjak képzelni
magunkat.

02. Kivalasztjak a vizsgalando szituaciot
(pl. elsG nap az iskoldban).

03. Kitoltik az empatia térképet, az észlelési
tapasztalatokkal kezdve (Mit 14t? Mit hall?).

04. Folytatjak a térkép kitoltését a gondolatok
és érzések felirdsaval.

05. A végén megfogalmazzak a perszona
problémait és igényeit.

TIPP — A feladatot megkonnyiti, ha a csapatok
el8szor eljatsszak a perszénéat a kivalasztott
helyzetben, és csak utdna kell kitdlteni a tér-
képet, a fiktiv karakter szempontjabdl leirva
az eljatszott szituacioét.

— Empatiatérkép lapok, ceruza,
filctoll.

HEAD



Prébaljatok meg beleélni magatokat az altalatok vizsgalt perszéna
helyzetébe az alabbi kérdések megvalaszolasaval!

EMPATIATERKEP

MIT GONDOL?

motivdcidk, érzések, célok

MIT HALL? MIT LAT?
interakciék, kommuni- kérnyezet, targyak,
kdciés csatorndk, be- vélasztdsi lehetéségek

folydsolé tényezbk

MIT CSINAL?

viselkedés, reakcié, attitld

PROBLEMAK IGENYEK
félelmek, akaddlyok, vdgyak, elvdrdsok,
negativ érzések pozitiv érzések



Prébaljatok meg beleélni magatokat az altalatok vizsgalt perszéna

helyzetébe az alabbi kérdések megvalaszolasaval!

MIT HALL?
interakciék, kommuni-
kdciés csatorndk, be-

folydsolé tényezbk

KIABALAST

MADARCSICSERGEST
AZT, HOGY BECSENGETTEK

PROBLEMAK
félelmek, akaddlyok,
negativ érzések

SZIVESEN SEGITENE
AZ ALLATOKON, DE NEM TUDJA,
MIT TEHETNE.

EMPATIATERKEP

MIT GONDOL?

motivdcidk, érzések, célok

EGYEDUL VAGYOK ES UNATKOZOM.
JO LENNE EGY TARS — EGY BARAT VAGY
EGY HUSEGES KUTYA! JO LENNE, HA AZ
EMBEREK JOBBAN VIGYAZNANAK
A KORNYEZETUKRE!

GYEREKEKET,
AKIK SZALADGALNAK

MIT LAT?
kérnyezet, targyak,
vélasztdsi lehetéségek

KEVES FAT

SOK SZEMETET

EGY URES MADARETETOT
VEREBEKET

MIT CSINAL?

viselkedés, reakcié, attitld

EGYEDUL OL AZ
ISKOLAPADON AZ UDVARON

IGENYEK
vdgyak, elvdrdsok,
pozitiv érzések

KAPJON TANACSOT
£S LEHETOSEGET. SZERETNE
KAPCSOLATOT OLYAN DIAKOKKAL,
AKIKET SZINTEN ERDEKELNEK
AZ ALLATOK.
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Designgondolkodas az iskolaban
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Ertelmezés

Vizidbmontazs

— A vizié olyan jovGkép, amely
egy idedlis helyzetet mutat be. A tervezés
soran jo inspiracids forras lehet, de segithet
az igények, vagyak feltarasaban is. A vizidéalko-
tds sordn a csapatok kdozdsen egy nagy képet
készitenek el rajzok és magazinokbdl kivagott
képek segitségével, amelyrdl leolvashatdk a
f6 szempontjaik.

— Segit abban, hogy a csapatta-
gok k6zos célt tlizzenek ki, és megbeszéljék
a legfontosabb kérdéseket a témaval kap-
csolatban. A vizibban sok otlet megjelenhet
parhuzamosan, hiszen mindenki hozzateheti
sajat gondolatait.

— Az oOtletelés elGtt
vagy utan, olyan projektek esetében, ahol
fontos a k6zos jov6kép, vagy érdemes tavoli
célokban is gondolkodni. (Pl. Milyen lesz a
jovd iskoldja? Hogyan képzeled el az iskolai
menzat 20 év mulva? Milyen lenne a tokéletes
osztalykirandulas? Milyen hazakban fogunk
élni 5o év mulva?)

— 25-45 perc a vizidk elkészitésére

Tanari kézikdnyv

TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY

01. Hatdrozzuk meg, hogy pontosan mirdl és
milyen id8tavlatban kell jovéképet késziteni.

02. Minden csapat kap régi magazinokat vagy
a témaval kapcsolatos nyomtatott képeket.

03. A csapattagok kivagjak azokat a képeket
vagy képrészleteket, amelyek szerintik bele-
illenek a jovOképbe.

04. A kivagott képekbdl és szavakbdl elkez-
denek osszedllitani egy montazst, kdzdsen
alakitva a nagy kép struktarajat.

05. Amikor megegyeztek az elrendezésben,
felragasztjak a képeket, és ha szikséges, ki-
egészitik a kompozicidét sajat rajzaikkal.

06. Minden csapat prezentéalja az alkotasat.

TIPP — Ev kézben érdemes kdzdsen gyljte-
ni a reklamujsadgokat, magazinokat, hogy az
ilyen feladatoknal sokféle kép alljon a ren-
delkezéslnkre.

— Csapatonként 4-6 magazin,

nyomtatott képek, rajzeszkdzdk, nagy lap,
stiftes ragaszté.

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye
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Designgondolkodas az iskolaban

Pontositott
feladatkiiras

— A csapatok altal a kutatas alap-
jan kit(zott, roviden megfogalmazott, konkrét
cél, amelyben leirjdk, hogy kinek, hova és
miért fognak tervezni. Ez a mondat még nem
tartalmazza az otletet, csak a f6 szemponto-
kat, de mar konkrétabb, mint az eredeti célki-
tlizés, hogy megfelelden sziikitse a feladatot.

— A csapatmunka soran a konfliktu-
sok nagy részét az okozza, hogy a csapattagok
nem ugyanazt tartjak célnak, vagy nem érte-
nek egyet abban, hogy mi a feladat. Ebben
nagy segitség lehet, ha ezt egy mondatban
le kell irniuk, és az oOtletelés soran ezt a cél-
kitlizést tartjdk majd szem elStt. Erdemes a
mondatot kérdés formajaban megfogalmaz-
ni, hogy az otletelés a valasz megtaldlasara
iranyulhasson.

— Az értelmezési fa-
zis utdn, kdzvetlenll a brainstorming el6tt
mindenképpen érdemes hasznalni. Ekkor a
csapatok eldonthetik, hogy pontosan kinek
terveznek, és mit akarnak elérni az 6tlet meg-
valdsitasaval.

— Itt érdemes gyors dontéseket hozni és
roviden, de pontosan fogalmazni, tehat 5-10
perc elegendd a megirasra.

Példa:

Eredeti feladatkiiras

Megallapitasok a feltarasi

TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY

01. A csapatok kivalasztjdk a célcsoportot
(vagy a perszdénat), a helyszint (ha relevans)
és a problémat, amit meg akarnak oldani,
vagy a célt, amit el akarnak érni.

02. A kérdésséma alapjan megfogalmazzak a
mondatokat, és felirjdk 6ket egy lapra.

03. Minden csapat felolvassa a mondatat.

TIPP — A megfogalmazasban lehetdség sze-
rint hasznaljunk igéket! Ne Gj széket kelljen
tervezni az osztdlyterembe, hanem lehet6-
séget arra, hogy le tudjunk Ulni. Ez a megfo-
galmazas kevésbé kdti meg a gondolkodast,
nem zar ki lehetdségeket. Az elsd esetben
lehet, hogy nem merilne fel a babzsak mint
Otlet, hiszen az nem szék, pedig lehetdséget
ad a lellésre, és lehet, hogy ez oldja meg
igazabédl a problémat.

— Ha ezutdn még mindig tul tadg a kérdés,
akkor biztassuk a csapatokat alkérdések meg-

fogalmazasaral

— Papir, ceruza, filctoll.

Pontositott feladatkiiras

szakaszban gyUjtott
informacidk alapjan

Hogyan segithetnénk
az iskoldba Gjonnan érkezé-
ket a tajékozddasban?

nak olvasni, ezért féleg a vizua-
lis jelek alapjan tajékozddnak.

Tanari kézikdnyv

A probléma leginkabb
az iskolakezd&ket érinti. Az
els8s tanulék még nem is tud-

Hogyan segithetnénk
az iskolakezdd tanuldkat
abban, hogy minél hamarabb meg-
ismerjék az épuletet, és kony-
nyen tajékozédjanak akkor is, ha
még nem tudnak olvasni?

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye



Hatarozzatok meg a feltarasi szakasz eredményei alapjan
a sajat projektetek pontos céljat az alabbi mondat kiegészitésével!

HOGY ERHETNENK EL, HOGY



Hatarozzatok meg a feltarasi szakasz eredményei alapjan
a sajat projektetek pontos céljat az alabbi mondat kiegészitésével!

HOGY ERHETNENK EL, HOGY

\ (perszéna)
AZ ISKOLA TERULETEN
\ (helyszin)
KONKRET OTLETEKET ES LEHETOSEGET KAPJON ARRA,



TERVEZO| MODSZERGYUJTEMENY

OTLETELES

Hogyan segitslk a csapatokat abban, hogy
minél nagyobb mennyiségl kreativ otletet
halmozzanak fel, amelyek Gjszerlek, és meg-
oldast adnak az értelmezési szakaszban defi-
nialt problémara?

Mi térténik ebben a szakaszban?

— Otletek felsorolasa
— Inspiralédas

— Otletek kombinalasa
— Csoportositas

— Vizualizalas

— Otletek értékelése

Designgondolkodas az iskolaban

Az Otletelés szintén divergens fazis, de ez-
Gttal mar nem meglévd informacidkat, ha-
nem Ujszer( otleteket gyljtenek a csapatok.
Segitslnk a csapatoknak abban, hogy minél
tobb megoldasi javaslattal alljanak el6 az ér-
telmezési szakasz végén pontositott prob-
lémafelvetésre! Ebben a fazisban nagyon
fontos a kreativ gondolkodés, de ne lepddjink
meg rajta, ha az elsd otletek nem lesznek
kimondottan Ujszerliek. Természetes, hogy
el6szor az ismert megoldasok merilnek fel.
Eppen ezért neis ragadjunk le az elsé dtletnél,
még akkor sem, ha az jénak tlnik. Hagyjunk
idét a csapatoknak, és vesslnk be kiulonbo-
z6 technikakat, hogy el tudjanak szakadni a
megszokott, sztereotip valaszoktol!

HEAD
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Otletelés

K6zos otletelés
(Brainstorming)

— A csapatok tobb megoldasi
javaslatot talalnak ki a pontositott feladatki-
irasban megfogalmazott problémara, amelyek
kozul késbbb ki tudjak valasztani a legjobbnak
itélt koncepcidt. A klasszikus brainstorming
szabalyai a kovetkezdk:

01. Ne kritizalj! — A brainstorming célja a meny-
nyiség, nem a mindség.

02. Mondd ki az 6rilt dtleteidet is! — Az igazan
Gjszer(i gondolatok elsdre butasagnak tlinhet-
nek, mégis ezekbdl sziletnek a legkreativabb
megoldasok.

03. Epits a masik otletére! — Ami dtlet el-
hangzik, ahhoz tegyél hozza, hogy szerinted
hogyan lehetne még jobb!

04. Egyszerre csak egy beszéljen! — Fontos,
hogy ne alakuljanak ki privat beszélgetések
a csapaton belul.

05. FOkuszalj! — Ne tereld el a beszélgetést!
Amit kimondasz, valéban a témahoz kapcso-
16d6 otlet legyen!

06. Dokumentalj! — Minden oOtletet irjatok
fel egy-egy post-itre, kilonben elvesznek a
fontos gondolatok!

— Minél tobb otlet generaldsa egy
intenziv beszélgetés soran. Fontos, hogy a jdl
korUlhatarolt feladatra minél tobb és minél
tobbféle megoldas szllessen, hogy legyen
mibdl kivalasztani a legjobbat!

— A divergens fazisok-
ban, amikor nagy mennyiség( 6tlet generalasa
a fontos. Egy-egy Otlet kifejtésére ebben a
fazisban nem érdemes id6t szanni. Minden
elhangz6 otlet kerlUljon felirdsra, de utana
ugorjunk tovabb egy kovetkezd megoldasi
javaslatra!

Tanari kézikdnyv

TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY

— Altalaban kell legaldbb 30 perc arra,
hogy a csapatok rdhangolddjanak a feladatra,
és legyen idejik megbeszéini az otleteket.
VegyUk figyelembe, hogy az els6 néhany otlet
altaldban egysikubb és unalmasabb lesz: a
kreativitas csak akkor indul be, ha kifogyunk
az evidens vélaszokbdl. Eppen ezért érdemes
megszabni, hogy legaldbb 20-30 6tletig el
kell jutni. Fél 6ra utdn azonban gyakran el-
faradnak a csapatok, ezért ha tovabb akarjuk
folytatni, mindenképpen tartsunk szinetet,
vagy adjunk segitséget valamilyen inspirald
jatékkal, feladattal!

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye



TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY

01. Ismertetjuk a kdz0ds Otletelés 6 szabalyat
(Ezeket akkor is elevenitslk fel, ha korédbban
mar hasznaltuk a technikat.)

02. Az egyik csapattag felolvassa a pontositott
feladatkiirast.

03. Akinek van otlete, az felirja egy post-itre,
elmondja hangosan, és felteszi egy nagy
lapra.

04. A tobbiek ebbdl inspiralédva Gjabb otle-
teket mondanak és irnak fel.

05. Ha kifogytak az asszociaciokbdl, Gj ira-
nyokat vetnek fel.

06. Addig folytatjak az Otletek szaporitasat,
amig ki nem fogynak az iddbdl.

TIPP - Erdemes kiadni az dtletelés sordn
kilonbozd feladatokat az egyes csapattagok-
nak, hogy a csapat biztosan minden szabalyt
betartson:

—Idéfelelés — nézi, hogy mennyi idd van még
hatra, és ha kell, emlékezteti erre a tobbieket.

— Fékuszfelelds — szél, ha a csapattagok mas
témardl kezdenek beszélni, vagy ha tllsdgosan
belemelegednének egy-egy otlet kifejtésébe.

— Jegyzetfelel8s — figyel rd, hogy minden otlet
fel legyen irva egy post-itre, és felkeriljon a
nagy lapra.

— Hangulatfelel8s — figyel rd, hogy mindenki
résztvegyen a beszélgetésben és motivalja

a tobbieket.

— Nagy lap, post-it, filctollak.

Designgondolkodas az iskolaban

HEAD



AMI ARRA BIZTAT,
HOGY NE VEGYEL KUTYAT,

HANEM FOGADJ OROKBE!

PERSELY

AZ ITALAUTOMATA
MELLETT, AMIBE ADO-
MANYT LEHET DOBNI,
AMIT ALLATVEDELEMRE

KOLTUNK EL

KOZOS AKVARIUM

£S TERRARIUM MINDEN
0SZTALYBA, AMIBEN
GONDOZNI KELL AZ
ALLATOKAT

KIALAKITASA AZ UDVARON

AZ OSZTALYOKKAL

PLAKAT,
AMI FELHIVJA
A FIGYELMET ARRA,

HOGY NE SZEMETELJUNK

VIDEO

A MEHEK PUSZTULASAROL

PROGRAM, AHOL EGY-EGY
O0SZTALY SZERVEZ

ALLATVEDELMI
PROGRAMOKAT

KINEVEZESE (PL. MINDEN
HETEN MAS 0SZTALYBOL)

AZ ISKOLABAN, AMIKOR
MINDENKI BEHOZHATJA
AZ ALLATAT AZ ORARA

FINOM VEGETARIANUS
ETELEKKEL

MADARETETO-EPITO

VERSENY, aHoL MINDEN
O0SZTALY BENEVEZHET ES
A LEGJOBBAT KITESSZUK

A REGI HELYERE



Vagd ki a kartyakat! A k6z0s otletelés eldtt, minden csapattag hlizzon egyet
és a feladat soran végig felligyelje a csapatmunkat a kartyan szerepld instrukcié
szerint. (Haromf8s csapatok esetén a Hangulatfelel8s szerepkdr elhagyhatd.)

HANGULATFELELOS : : JEGYZETFELELOS

]

Figyelj a csapattarsaidra! A te Figyelj ra, hogy minden fontos
feladatod, hogy mindenki j6l érezze magat : : gondolat rogzitve legyen valamilyen
és aktivan részt vegyen a beszélgetésben! formaban! Jegyzeteljétek le és vizuali-

zaljatok az 6sszes felmerild otletet!

FOKUSZFELELGS IDOFELELOS

Figyelj rd, hogy a csapat ne Figyeld az 6rat! Ha a csapatod tul sokat
kalandozzon el a tématol! Mindenki konst- foglalkozik egy feladatrésszel, emlékeztesd
ruktiv hozzaszb6lasokkal segitse a hatékony a tarsaidat, hogy még mennyi id6 van hatra!

munkat! Tisztazzatok el6re a célokat!



MOME

Designgondolkodas az iskolaban

/|\ AN
N/N/
Otletelés

Csendes oOtletelés
(Brainwriting)

— A csapattagok egyénileg gon-
dolkodnak és otleteket irnak fel meghata-
rozott ideig, majd ezeket megosztjdk egy-
massal.

— A csendesebb csapattagok sza-
mara ez a mbdszer biztositja, hogy az § otle-
teiket is meghallgassak. A kozos Otletelésnél
eldfordulhat, hogy valaki domindnsabb, és a
tobbiek gondolatai igy hattérbe szorulnak.

— Erdemes a cso-
portos Otletelés eldtt vagy utan alkalmazni.

— 5—10 perc az Otletek felirdsara egyénileg,
a csapaton bellli megosztasra 15—20 perc.

Tanari kézikdnyv

TERVEZSI MODSZERGYUJTEMENY

01. Mindenki maga elé készit egy csomag
post-itet és egy filctollat.

02. A rendelkezésre 4116 id6 alatt igyekszik
minél tobb Otletet felirni.

03. Minden oOtletet kulon post-itre ir fel, ro-
viden, olvashatdan.

04. Ha lejart az idd, az elsb csapattag felolvas
egy Otletet, és felteszi egy nagy lapra. A tob-
biek nem kommentaljak, csak meghallgatjak.

05. Utdna a kovetkezs csapattag is felolvas
egyet az Otletei koziul, és szintén
felteszi a lapra.

06. igy haladnak kérbe, amig mindenkinek
elfogynak a lapjai.

07. Ezutdn mindenképpen érdemes egy ma-
sodik kort vagy egy kdzds Otletelést tartani,
hogy tovabb lehessen kombinalni és fejlesz-
teni az elsd Otleteket.

TIPP — Erdemes mar Ggy feltenni a lapra az
Otleteket, hogy a hasonldkat egymas mellé

helyezzUk el.

— Nagy lap, post-it, filctollak.

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye



TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY

/|\ AN
N/N/
Otletelés

»Orult 5-o0s”

— A csapattagok egyénileg 5 perc
alatt 5 otletet rajzolnak fel egy-egy post-itre.

— Az oOtletek sokszor nem szavak,
hanem képek forméajédban jelennek meg elb-
szOr a fejiunkben. Az egyszer( rajzok, firkak
segitségével ezeket az Otleteket is meg tudjuk
osztani masokkal. Az id3korlat pedig segit a
gatlasok felszabaditdsaban, mivel nem ad
lehet6séget arra, hogy értékeljlk a sajat ot-
leteinket. A képek a szabad asszociacidkat is
jobban segitik.

— Az Otletelés fazisaban
barmikor — a kdzos otletelés vagy a csendes

Otletelés mellett is hasznalhatjuk.

— 5§ perc.

Designgondolkodas az iskolaban

01. Mindenki maga elé készit 5 post-itet egy-
mas mellé, és egy filctollat.

02. Elinditjuk a stopperdrat, és jelezzik, ha
letelik egy perc.

03. A jelzés pillanatdaban mindenki abbahagyja
a rajzolast, és ratér a kovetkezd otletre.

04. Az 5 perc letelte utan, a csendes o6tlete-
léshez hasonldan, a csapattagok megosztjak
egymassal, ki mit rajzolt.

TIPP — Nagyobbakkal akar ,Oriilt 8-ast” is
lehet jatszani, hasonld szabdalyokkal, csak
8 percig. Ez még a tapasztaltabbaknak is
nehéz feladat!

— Nagy lap, post-it, filctollak,
stopperora.

HEAD



Designgondolkodas az iskolaban

/|\ AN
N/N/
Otletelés

Otletmixelés

— A meglévd otletetek kombi-
nalasat, Gj, kreativ otletek kitaldlasat segitd
jatékos technika. Lényege, hogy mindenki
valaszt egy neki tetszd Otletet, amelynek —
akar mas otletekkel kombinalva — elkésziti a
kilonbodzd, tovabbfejlesztett verzidit.

— Az igazan kreativ Otletek altala-
ban meglepd parositdsokbdl keletkeznek. Az
agyunk képes Osszefliggést talalni akar két
teljesen klldnboz6 fogalom vagy otlet kozott
is — ezt a képességét hasznaljuk ki. Az ilyen
mobdon tovabbfejlesztett Otletek egy része
nem lesz hasznalhatd, de nagy szazalékban
ezek kozul kerll ki a végleges otlet.

— Amikor minden csa-
pattag kijelenti, hogy mar kifogyott az otle-
tekbdl. Ez az érzés altalaban hamar elérkezik,
de ahogy Ujabb ingerek és inspiracidk érnek

MOME minket, képesek lesziink Uj dtleteket felvetni.
Ez a technika ebben segit.
— 5x1,5 perc az Otletelésre, 10 perc
a megosztasra
PERSELY
. ; ; AZ ITALAUTOMATA
MADARETETOFELELOS

KINEVEZESE (PL. MINDEN
HETEN MAS OSZTALYBOL)

MELLETT, AMIBE ADO-
MANYT LEHET DOBNI,

AMIT ALLATVEDELEMRE
KOLTUNK EL

MORZSAPERSELY,
AMIBE LEHET MORZSAT
£S MAGOKAT ADAKOZNI,
AMIVEL FELTOLTJUK
A MADARETETOT

Tanari kézikdnyv

TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY

01. Mindenki egyénileg valaszt egy post-itet,
amin olyan otlet szerepel, ami tetszik neki,
és leveszi a nagy laprol.

02. Mindenki magahoz vesz egy csomag post-
itet és egy filctollat.

03. Jelzésre mindenki keres egy part (lehets-
leg nem a sajat csapatabdl), és megosztjak
egymassal, milyen otleteket valasztottak.

04. Megprdbaljak egyltt a két dssze nem
tartozd Otletet Ggy dsszekombindlni, hogy
abbdl egy harmadik otlet szllessen. (Nem
baj, ha erbltetett lesz, csak az a fontos, hogy
az Uj Otlet mindkét eredeti 6tletbdl legalabb
1-1 elemet tartalmazzon.)

05. Ezt az Otletet mindketten felirjak.

06. Masfél perc utan mindenki Gj part keres,
és megismétli a 1épéseket — az eredetileg
kivalasztott Otletét most egy masik otlettel
kombinalja.

07. 5 kor utdn mindenki visszatér az eredeti
csapatahoz, és megosztja a kombinacidkat.

TIPP — A jatékot Ugy is jatszhatjuk, hogy a
kivadlasztott otleteket egy tetszbleges szbdval
vagy képpel kell kombinalni. Ebben az esetben
nyomtassunk kis kartyakat kilonboz8 sza-
vakkal vagy képekkel, amelyek kdzUl minden
korben UGjat kell hazni.

— Nagy lap, post-it, filctollak,
stopperora.

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye



TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY

/|\ AN
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Otletelés

Mi lenne ha...?
— Inspiraldé kérdések

— Otletelést tdmogatdé médszer,
amely segit abban, hogy Gjszer( és kreativ
megoldasi javaslatok szllessenek. Az dtletelés
soran a csapatoknak inspirald kérdéseket kell
megvalaszolniuk.

— Sokszor azért fogyunk ki hamar
az Otletekbdl, mert a megszokott gondolko-
dasi modelljeink akadalyozzak a kreativita-
sunkat. llyen helyzetben el kell engednlnk
a fantaziankat, meg kell kérdgjeleznink a
szabdlyokat, amelyek visszatartanak minket
és el kell képzelnink, hogy barmi lehetséges.
Az igy szlletett Otletek elsére lehet, hogy
nem tlnnek megvaldsithaténak, de mas
Otletekkel kombinalva érdekes eredményekre
vezethetnek.

— Amikor a csapatok-
nak nehézséget okoz kilépni a megszokott
keretek kozul, és kevés vagy tllsdgosan egy-
sikU otlet szuletik.

— Kb. 10 perc.

Designgondolkodas az iskolaban

01. Mindenki maga elé vesz egy csomag post-
itet és filctollat.

02. Valaki felolvas egy inspirald kérdést
egy katyarol.

03. Mindenki leirja a valaszt egy post-itre.

04.Tobb kdrben megismételjik a gyakorlatot.

05. A csapattagok megosztjak egymassal az
igy szlletett Otleteket.

TIPP - Lehet, hogy nem mindig relevansak a
kartyakra irt kérdések, ebben az esetben lehet
passzolni. A kérdéseket ki lehet egésziteni
mas, a témahoz ill6 kérdésekkel is.

— Inspirald kérdéskartyak, post-it,
filctoll.

HEAD



MI LENNE a megoldas, ha MI LENNE a megoldas, ha

a multban lennénk, 100 évvel ezel8tt? : a jovében lennénk, 100 év mualva?
MI LENNE, ha lenne egy varazspalcank és MI LENNE a megoldas, ha végtelen
azzal oldhatnank meg a problémat? : sok pénzink lenne?
MI LENNE a megoldas, ha MI LENNE a megoldas, ha
lenne egy szuperszamitogépink? : barkitdl kérhetnénk segitséget?
MI LENNE a megoldas, ha MI LENNE a megoldas, ha
a nagymamamnak kéne kitalalnia? apukdamnak kéne kitalalnia?

...................................................................................................................................................................................................

MI LENNE a megoldas, ha csak olyan

MI LENNE a megoldas, ha anyagokat hasznalhatnank fel, amik
szuperhds lennék? megtaldlhatdak most a teremben?



TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY

/|\ AN
N/N/
Otletelés

Otletek
csoportositasa

— A hasonldé vagy Osszetartozo
Otletek egy csoportba rendezése, a kdnnyebb
atlathatdsag érdekében.

— A felhalmozott otletek kozul sok
esetben nehéz kivalasztani a legjobbakat.
Ezt segithetjlk azzal, ha az 6tleteket valami-
lyen rendezd elv szerint el8szdr csoportokra
bontjuk. Ez a feladat segit abban is, hogy a
résztvevSk kdbnnyebben meglassak az 6ssze-
flggéseket, és rendszerben gondolkodjanak.

— Az Otletelési fazis
kbzben vagy annak végén, amikor mar 20-
nal tdbb post-it van a nagy lapokon. Ennél
nagyobb mennyiség csoportositas nélkil mar
atlathatatlan.

— 10-15 perc

Designgondolkodas az iskolaban

01. A csapatok el8készitik a tobb kbros otle-
telés soran felhalmozott post-iteket és egy
nagy Ures lapot.

02. A csapattagok elkezdik athelyezni egyik
laprél a masikra a post-iteket, de mar Ugy,
hogy egymas mellé kerlUljenek, amelyek va-
lamilyen szempontbdl 6sszetartoznak.

03. A kialakult 6tletcsoportokat bekarikazzak,
hogy azok vilagosan elkulonUljenek egy-
mastol.

04. Minden csoportnak adnak egy elnevezést,
amely mutatja, hogy mi a kozos az otletekben.
(pl. térhez kapcsoldédd oOtletek, eszkdzokhoz
kapcsolddd otletek, virtualis otletek, jatékos
megoldasok stb.)

TIPP — Ha kevés oOtletcsoport van, azt je-
lenti, hogy a gondolkodds nem volt kellGen
szertedgazd. llyen esetben javasolhatunk egy
Ujabb oOtletelési kort, ahol mindenkinek olyan
Otleteket kell felirnia, amelyek egyik meglévd
csoportba sem tartoznak.

— Nagy lap, filctoll.

HEAD



HAZIALLATOK VEDELME

AMI ARRA BIZTAT,
HOGY NE VEGYEL KUTYAT,

HANEM FOGADJ OROKBE!

AZ OSZTALYOKKAL

PERSELY

AZ ITALAUTOMATA
MELLETT, AMIBE ADO-
MANYT LEHET DOBNI,
AMIT ALLATVEDELEMRE

AZ ISKOLABAN, AMIKOR
MINDENKI BEHOZHATJA
AZ ALLATAT AZ ORARA

KOLTUNK EL

KOZOS AKVARIUM

ES TERRARIUM MINDEN
0SZTALYBA, AMIBEN
GONDOZNI KELL AZ
ALLATOKAT

MEHEK VEDELME

KIALAKITASA AZ UDVARON

EGYER OTLETEK

FINOM VEGETARIANUS
ETELEKKEL

PLAKAT,

AMI FELHIVJA

A FIGYELMET ARRA,
HOGY NE SZEMETELJUNK

PROGRAM, AHOL EGY-EGY
O0SZTALY SZERVEZ
ALLATVEDELMI
PROGRAMOKAT

VIDEO
A MEHEK PUSZTULASAROL

MADARAK VEDELME

KINEVEZESE (PL. MINDEN
HETEN MAS 0SZTALYBOL)

AMIBE LEHET MORZSAT
ES MAGOKAT ADAKOZNI,
AMIVEL FELTOLTJUK

A MADARETETOT

MADARETETO-EPITO
VERSENY, aHoL MINDEN
0SZTALY BENEVEZHET ES
A LEGJOBBAT KITESSZUK
A REGI HELYERE



TERVEZO| MODSZERGYUJTEMENY

KIDOLGOZAS

Hogyan segitslk a csapatokat abban, hogy a
legjobb Otleteiket kivalasztva és kombinalva
koherens koncepciékat hozzanak létre, és
azokat tovabb fejlesszék?

Mi térténik ebben a szakaszban?

— A legjobb otletek kivalasztasa
— A koncepcié meghatarozasa
— Modellezés

— Kiprébalas

— Visszajelzések begyljtése

— Tovabbfejlesztés

— Ertékelés

Designgondolkodas az iskolaban

A kidolgozas az egyik legaktivabb és legélve-
zetesebb szakasz. llyenkor az otletek kézzel-
foghatova valnak, és az alkotas orome még a
passzivabb tanuldkat is cselekvésre 0sztonzi.
Ebben a fazisban a kivalasztott otletekbdl
koherens koncepcidt kell kovacsolni, amelyet
vizualizalni és modellezni kell. A legfontosabb
ebben a szakaszban, hogy tesztelni tudjuk az
Otleteinket, és a csapaton kivilrdl is érkezzen
olyan visszajelzés, amely beépithets a terv
tovabbfejlesztésénél.

HEAD



MOME

Designgondolkodas az iskolaban

/T\/'
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Kidolgozas

Pottyszavazas

— A legjobb oOtlet kivalasztasat
segité demokratikus mddszer, ahol a csapat-
tagok egyénileg megjeldlik a nekik legjobban
tetszd Otleteket — azokat valdsitjak meg, ame-
lyek a legtobb szavazatot kaptak.

— A legjobb o6tlet kivalasztasa. A
konvergens szakaszokban gyakori a konfliktus
a csapattagok kozott. Ennek egyik forrasa
lehet a legjobb o6tlet kivalasztasa, hiszen itt
eltérhetnek a vélemények. A pottyszavazassal
vildgossa valhat mindenki szamara, hogy mely
Otletek a legnépszeriibbek.

— A tervezés soran
barmikor, amikor sok opcid kdzul kell gyorsan
kivalasztani egyet.

— 5-10 perc

MORZSAPERSELY,
AMIBE LEHET MORZSAT
£S MAGOKAT ADAKOZNI,
AMIVEL FELTOLTJUK
A MADARETETOT

Tanari kézikdnyv

TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY

01. Minden csapattag kap 3-5 matricapottyot.

02. Mindenki felragasztja ezeket a neki leg-
jobban tetsz§ otletekre.

03. A legtobb szavazatot kapott 3-5
post-itet kiemelik.

04. A csapattagok megbeszélik, hogy ezeket
lehet-e valamilyen mddon kombinalni. Ha
igen, akkor felirjak a végleges otletet egy Uj
post-itre.

05. Ha nem lehet kombinalni, akkor megbe-
szélik, melyiket tudjak a legjobban megvalo6-
sitani, és ezt az otletet valasztjak ki.

TIPP — Segithetlnk a csapatoknak a don-
tésben, ha eldre meghatarozunk értékelési
szempontokat. Ebben az esetben minden-
kinek meg kell jelolnie egy-egy matricapoty-
tyel azokat az otleteket, amelyekre igazak a
szempontok. Ilyen szempont lehet: az otlet
eredetisége, hasznossaga vagy megvaldsit-
hatdésaga.

— Matricapottyok (vagy barmilyen
mas szavazd eszkdz).

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye



TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY
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Kidolgozas

Koncepcié-képregény

— A koncepcid a végleges dtlet
alapjan kidolgozott, részletes terv, amely va-
laszt ad a pontositott feladatkiirasra. A kép-
regényben ezt a tervet m{ikddés kdzben kell
abrazolni.

— A koncepcid vizualizdlasa biz-
tositja a csapattagok k6zotti 6sszhangot és
el6segiti a részletek kidolgozasat. A vizualiza-
lashoz mar meg kell beszélni olyan dolgokat
is, hogy a megoldas mibdl lesz, hogy fog
kinézni, hogyan fog m{kodni.

— Amikor mar megvan

a végleges Otlet, de a részletek még kidolgo-
zasra szorulnak.

— 25-45 perc.

Designgondolkodas az iskolaban

01. A csapatok egy mondatban megfogalmaz-
zak a koncepciot.

02. Kozosen végiggondoljadk a hasznéalat fo-
lyamatat, mikdzben kidolgozzak a szikséges
részleteket.

03. A csapatok 4-8 képkockaban készitenek
egy képregényt a hasznalatrol.

TIPP — Itt is segitség lehet a szerepjaték,
ha a csapatok el8szor eljatsszak a haszna-
latot, majd ezt illusztraljak a képregénnyel.
Ha koradbban készilt perszéna a feladathoz,
akkor ajanlott, hogy & legyen a képregény
f&szereplfje.

— Papir, rajzeszkoz.

HEAD



Egészitsétek ki a mondatot és készitsetek illusztraciét
a koncepciétok bemutatasara!

A kovetkez8képpen fog mikddni:

\




Egészitsétek ki a mondatot és készitsetek illusztraciét

a koncepciétok bemutatasara!

MORZSAPERSELY -t fogunk tervezni, aminek segitségével

Mi egy olyan
MINDENKI AZ UZSONNAJABOL MARADT MORZSAKAT, MAGOKAT OSSZEGYUJTHETI.

A kovetkezS8képpen fog mikodni:
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Designgondolkodas az iskoldban

/| |\/ |\
NN/
Kidolgozas

Prototipus

DEFINICIO — Olyan egyszer( anyagokbél
felépitett, kézzelfoghatd eszkdz, amely az
Otletet valamilyen médon kiprébalhatéva,
tesztelhet6vé teszi. A prototipus altaldban
a tervezett eszkoz elsé verzidja, de lehet
egy nagyobb targy kicsinyitett modellje, egy
rendszer elemeit abrdzold térbeli épitmény
vagy egy jelenet eljatszasat segitd targy-
készlet is.

FUNKCIO — Az dtletek kézzelfoghatéva té-
tele segiti, hogy még jobban kidolgozzuk a
részleteket, a tesztelés sordn pedig vissza-
igazolast kaphatunk arrdl, hogy az otletink
valdban mikod&képes, hasznos és kielégitd
a célcsoportunk szamara. A tesztelés eldtt
viszont nem érdemes véglegesen kidolgozni a
megjelenés formajat, hiszen a visszajelzések
alapjan akar a koncepcid is valtozhat. Biztas-
suk a csapatokat arra, hogy ne az esztétikus
megjelenésre, hanem a m{ikodéképességre
fékuszaljanak!

MIKOR HASZNALJUK? — Amikor a csapatok
kivadlasztottdk az otleteket. Nem baj, ha a
koncepciénak még nincs minden részlete
kidolgozva. A prototipus-készités és a -tesz-
telés sordn erre is sor fog kerdilni.

IDO — 30-60 perc

TERVEZOI MODSZERGYUJTEMENY

LEPESROL-LEPESRE

01. A csapatok elddntik, hogy mir8l készitse-
nek prototipust, és meghatarozzak, hogy mit
akarnak megtudni a tesztelés soran.

02. Begyljtik a megfelelé anyagokat a mo-
dellek elkészitéséhez.

03. Kbzdsen 0sszeallitjdk a prototipusokat.

TIPP — A prototipusok modellezhetik a tel-
jes Otletet vagy annak csak egy részét. Ha a
tervezés eredménye valamilyen nem kézzel-
foghatd dolog, akkor is érdemes kivalasztani
egy megvaldsithatd részt (egy eseménynél a
plakat, a meghivd vagy a helyszin makettje
lehet ilyen részlet).

KELLEK — Megtisztitott haztartasi hulladék
(Tetrapack doboz, PET-palack, mianyag fla-
konok, kupakok, parafa dugdk, Gjsagpapir,
kartondoboz, fonal- és anyagmaradékok, to-
jastartd, szivdoszal, mlanyag evBeszkdz stb.),
hurkapalca, zsindr, szines papir, olld, ragasztd,
lyukasztd, tliz6gép, ragasztépisztoly, cellux,
alkoholos filc.

Tanari kézikdnyv
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Egy digitalis megoldas is kdnnyen
kézzelfoghatéva tehetd, ha a képernyén
szerepl6 dolgokat kulon lapokra felrajzoljuk.
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Egy-egy dsszetett vagy nagyméret(i tervet
kicsiben is modellezhetlnk. A tesztelSk ezt Ggy tudjak
kiprobalni, hogy figurakkal eljatsszak a mikodést.

Barmilyen tervet meg tudunk
modellezni papirbél és néhany
egyszer( anyagbdl.
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Designgondolkodas az iskolaban
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Tesztelés

— A prototipusok kiprébaldsa ma-
kodés kozben. A tesztelSk visszajelzést adnak,
és javaslatokat tesznek a tervek tovabbfej-
lesztésére.

— A csapatok a tesztelés soran
konstruktiv visszajelzést kapnak a munka-
jukra Ugy, hogy azok alapjan tovabb tudjak
fejleszteni a terveket. Az elsd tesztelés mindig
nagy élményt jelent a csapat szamara, hiszen
lathatjak, hogy valami m{koddt alkottak.

— Amikor elkészul
valami, ami mar kiprébalhatd, érdemes mi-
nél hamarabb tesztelni a tervezési folyamat
soran. Minél kordbban kapunk visszajelzést
a munkankrél, annal nagyobb esélylnk van,
hogy a jé Gton maradunk a céljaink elérésé-
hez, és nem dolgozunk feleslegesen valami
olyasmin, amire nincs szikség.

— Egy prototipus tesztelése és a vissza-
jelzések megbeszélése 10-20 perc lehet. Ez
utdn a csapatok kaphatnak id&ét arra, hogy
beépitsék a visszajelzéseket.

01. A csapatok elGre leirjak a tesztlapra, hogy
mit szeretnének megtudni a tesztelés soran,
és végig gondoljak a tesztelés menetét is.

02. Megérkeznek a teszteldk az asztalhoz.
03. A csapatok roviden bemutatjak a tervet,
és elmagyarazzak a tesztelének, hogy mit

kell tennie.

04. A tesztel§ kiprébalja a prototipust, és
kérdéseket tesz fel a csapatnak a hasznéalatrdl.

05. A csapatbdl egy ember jegyzeteli az el-
hangzott kérdéseket és a visszajelzéseket.

Tanari kézikdnyv
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06. A csapat felteszi az elére megfogalma-
zott kérdéseket a tesztelGnek, és fejlesztési
javaslatokat kér téle.

07. A tesztel6 megvalaszolja a kérdéseket,
majd tavozik.

08. A csapat megbeszéli a tesztelés eredmé-
nyeit, és ha szlkséges, tobb kdrben megis-
métlik a probat Gjabb tesztelbkkel.

09. A csapat a visszajelzések alapjan legalabb
egy dolgot tovabbfejleszt a prototipuson, at-
alakitva vagy kiegészitve azt.

TIPP — A csapatok tesztelhetik a prototipu-
sokat nyilvanosan, a tobbi csapat el6tt, igy
egymas hibaibdl is tanulhatnak, és Otleteket
leshetnek el egymastdl. Szervezhetjik Ggy,
hogy minden csapatbdél egy-egy ember at-
megy a szomszédos csapathoz, és teszteli a
prototipust. Ebben az esetben rdvidebb id6
alatt, parhuzamosan torténnek a tesztelések.
Kildhetlink két embert is, ahol az egyiknek
az 6rdodg szerepét adjuk, neki csak negativat
szabad mondania, a masik pedig az angyal
lesz, aki dicsér és kiemeli a terv erésségeit.
{gy minden csapatnak biztositjuk, hogy pozitiv
és negativ visszajelzéssel is gazdagodjanak.
A legjobb, ha van ra lehet8ség, hogy a csapa-
tok kimenjenek az eredetileg meghatarozott
helyszinre a prototipusokkal, és a célcsoport
tagjaival teszteljék azokat.

— Tesztlap, papir toll.

Tervezdi gondolkodast segité mddszerek gylijteménye



Tervezzétek meg el8re a prototipus kiprébaldsanak menetét, majd
jegyzeteljétek le a tesztel8k pozitiv és negativ visszajelzéseit!

A PROJEKT CiME:

A TESZTELES CELJA

Mit akarunk kiprébdlni és miért?

A TESZTELES MENETE

Hogyan fogunk tesztelni?

KERDESEK A TESZTELOHOZ

Mit akarunk téle megtudni a tesztelés utdn?

POZITIV VISSZAJELZESEK

Mi tetszett a tesztel8nek?

FEJLESZTESI JAVASLATOK

Mit fejlesztene tovabb?



Tervezzétek meg eldre a prototipus kiprébalasanak menetét, majd
jegyzeteljétek le a tesztel8k pozitiv és negativ visszajelzéseit!

A PROJEKT CiME:

\ MORZSAPERSELY

A TESZTELES CELJA

(Mit akarunk kiprébdlni és miért?)
\ ESZREVESZIK-E AZ EMBEREK A BUFEBEN? ELOLVASSAK-E, AMI RA VAN [RVA?

A TESZTELES MENETE

Hogyan fogunk tesztelni?

\ KITESSZUK A KARTONDOBOZBOL KESZULT PROTOTIPUST.

KERDESEK A TESZTELOHOZ

(Mit akarunk téle megtudni a tesztelés utdn?)

\ TETSZIK-E NEKED EZ A KEZDEMENYEZES? ERTHETOEK VOLTAK-E AZ INSTRUKCIOK?

POZITIV VISSZAJELZESEK

Mi tetszett a tesztel8nek?

\ TETSZIK AZ OTLET.

FEJLESZTESI JAVASLATOK

Mit fejlesztene tovabb?

\ LEHETNE FELTONOBB, SZINESEBB A DOBOZ. LEHETNE VALAMI TOLCSERSZERU BEONTO






I I IOI I === MOHOLY-NAGY MUOVESZETI EGYETEM
mmmm MOHOLY-NAGY UNIVERSITY OF ART AND DESIGN BUDAPEST






	A4_Borító
	HEAD_MódszertaniGyűjtemény_v03
	A4_Hát

