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Egy 3D tervezd projekt

Klima Gabor, ELTE PPK NDI; E6tvos J6zsef Gimnazium

Absztrakt

A 3D tervezés, illetve a digita-

lis kreativitas fejlesztés a vizualis
kultdra tantargy olyan lehetséges
Uj iranyait jelenthetik, amelyek
segitségével a vizualis nevelés is
megindulhat végre a 21. szazad
felé vezetd rogos uton. Természe-
tesen nem az egyetlen jarhaté ut,
lévén mas digitalis technoldgiak
alkalmazasa is folyamatos vizsgalat
targyat képezi, elég csak az okos-
telefonra gondolnunk. Tovabba az
elérelépés nem egyeduli lehetd-
ségét képviseli a technikai, tech-
nolégiai fokusz (s6t!). Annyi azon-
ban bizonyos, hogy ha a megujulas
lehetséges iranyait keressuk, akkor
nem hagyhatjuk figyelmen kivil az
egyre konnyebben, egyszerlbben,
szélesebb kdrben (és ingyenesen)
elérhetd, vizualis kreativitast tamo-
gato szoftverek alkalmazasat. Ezek
kozé tartozik a 3D tervez6 alkalma-
zas, amelynek rajzpedagogiai le-
het8ségeivel foglalkozik ez az iras.
Témam egy technikai, technolégiai
szempontbol érdekes mintaprog-
ram bemutatasa, ahol a 3D terve-
zést integraltuk az iskolai vizualis
kultlra 6ra tanmenetébe. A tavok-
tatasi szituacio bizonyos mértékig

2. kép: A STEAM egy mozaikszé, magyardza-
ta: Tudomdny, Technoldgia, Mérnéki tervezés,
Mdivészetek, Matematika. Kép forrdsa itt. (le-
toltés datuma: 2021.04.14.)
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1. kép: Kertes hdz Idtvdnyterve a képzeletbeli faluban, Idny, 14.

azonban atalakitotta az oktatasi el-
képzeléseimet, a szoftver és nyom-
taté bemutatdsa utdn irdsomban
errdl is beszélek.

1. EIméleti keretek

A 3D program jél beilleszthet§ a di-
gitalis technologiak elsajatitasat cél-
z6 oktatasi médszerek kdzé. Ezek
kozil a legrelevansabb a digitalis
kreativitasfejlesztés, amely olyan
technikai, technolégiai médszerta-
nok gy(ijteménye, ahol az alkotoké-
pességet digitalis eszkdzokkel meg-
valdsuld képalkoto folyamatban
hasznaljuk. Tartalmi szempontbdl
azonban ennél lényegesen tagabb
értelmezési keretet alkothatunk. A
feladatok, projektek tartalma gya-
korlatilag barmi lehet, a Iényeg a
digitalis technolégia kreativ alkal-
mazasa. Adja magat azonban egy-
részrél a STEAM pedagégiai mod-
szertan, lévén maga is technolégiai
fokuszy, illetve a tarsadalmi szem-
pontbdl érzékeny avagy kritikus
mUivészetpedagogia is.

Az itt bemutatdasra kerulé projek-
tek is ezt a két iranyt kdvették. En-
nek oka kézenfekvé. A vizualis kul-
tura tantargy, tagabb értelemben

a vizualis mivészetpedagégia az
utdbbi években egyre inkabb ebbdl
a két elIméleti keretbdl értelmezi
sajat szerepét és programjait:

- Természettudomanyos szemlélet-
tel megtamogatott vizudlis kultu-
ra (ide tartozik az Arts and Crafts,

a Design Based Thinking /Tervezé-
ses Gondolkodas/, illetve maga a
STEAM is)

- Tarsadalmi jelenségre reflektald,
azokra érzékenyitd pedagégia (kri-
tikai mlvészetpedagodgia, mivé-
szetterapia, de bizonyos elemeiben
a social design is, stb.).

A cikk témajat jelentd 3D projekt is
ezekbdl az alapokbdl épitkezik,
kilénos hangsullyal a STEAM
pedagbgian. Ennek oka a 3D
technikaban rejld lehetéség a
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természettudomanyos tantargyi
integraciora. A matematika, azon
belll is a geometria, a térbeliség
vizsgalata vizualis eszkdzokkel vi-
zualis kultdra tanéraba integralva
olyan Uj utakat és modszereket ve-
tit elére, amelyek a vizualis kultu-
ra tantargy intézményi szerepét

is radikalisan Ujradefinialhatjak. A
STEAM emellett motivaciés méd-
szer is lehet, hiszen a tanulék al-
kotds kdzben baratkoznak meg a
természettudomanyos tantargyak-
ban kozvetitett tudasanyaggal és
szemlélettel. Ez a motivacio késébb
hosszutavon pozitiv hatassal lehet
a tanuldék természettudomanyos
tudasara és kreativ készségeik fej-
|6désére, illetve akar az intézmény-
ben maradast is tdmogathatja (ez
természetesen egy hosszutavu
vizsgalatot igényl8 és érdemld ku-
tatds targya lehetne, addig azon-
ban csak a szerz8 hipotézise).

Avizualis kultUra éraba agyazott
3D tervezés tehat olyan digitalis
kreativitasfejlesztd programként
értelmezhet6, amely egyszerre
tartja szem el6tt a természettu-
domanyos integraciot és a tarsa-
dalmi folyamatok megjelenitését.
Ezzel a médszertannal mintaként
kivan szolgalni egy Uj tantargyi pa-
radigma megteremtéséhez, ahol

a vizualis kultura egy ,tamogato”
szerepkort O0lt magara, a toébbi tan-
targgyal egyuttmUkodve tulajdon-
képpen kiterjeszti ,szarnyait” és az
alkoto kreativitas szemléletét ter-
jeszti és szolgalja.

4. kép: mdzeum, ldny, 14.
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3. kép: Keszthely balatoni kézpontjdnak fejlesztése - Latvdnyterv - Epitész: FUTURE PLANS. Kép

forrasa itt. (letéltés datuma: 2021.04.10.)

1.2. A 3D technika miivészetpe-
dagagiai relevanciaja és megjele-
nése a miivészetekben

A vizualis kultura tantargy fontos
funkcidja, hogy programjaiban fel-
térképezi és megjeleniti a kortars
mUivészeti és kulturalis jelensége-
ket. A 3D tervezés felhaszndlasa
viszonylag Uj jelenség a m(ivésze-
tekben, habar alkalmazott vizudlis
terUleteken gyorsan terjed. Elég
csak a 3D renderelt latvanyter-
vekre gondolnunk az épitészetben
és lakberendezésben valamint a
targytervezésben, de idetartoznak
a vizualis kommunikaciés anyagok
3D képeket tartalmazo elemei is.

A konceptualis médiamUvészet is
alkalmazza, illetve hatarait keresi,
b8viti. A virtualis valosagok, fiktiv
latvanyok és identitasok megjele-
nitése szorosan 0sszekoti az egyéb
technolégiai médiumok hasznala-
taval, példaul az internettel (net-
art). Erdekes és j6 példa Romhany
Veronika, kortars konceptudlis
médiamUvész Nimova Projeckt c.
hosszutavu, onfeltaré projektje,
amelyben fiktiv vildgot hoz létre és
kialonboz6 (tobbek kozott 3D) digi-
talis technolégiakat hasznalva hoz
|étre virtualis valésag-toredékéket.

A kortars parhuzamok megjelenité-
se és milvészet elIméleti- és torté-
neti tematizalasa a tantargy termé-
szetes funkcidja. A vizudlis kultara
tantargyi feladata tehat ezeknek a
fontos kortars technikaknak és mé-
diumoknak megismertetése m(-
elemzéssel, és lehet8ség szerinti
alkalmazasa alkoto feladatoknal is.

2. A program

A tanulok egy Ot hetes program ke-
retein belll 3D tervezd szoftverrel
dolgoztak (tinkercad). Ez egy isko-
lak szamara fejlesztett, ingyenes,
bongészdre irt program, amely

a tervezd funkcié mellett digita-

lis tanari ellenérz6 funkcidkkal is
bdvitett, igy a tanar valds idében
kovetheti a tanuldk online tervezdi,
alkot6i munkafolyamatait.

DIGITALIS KREATIVITAS FEJLESZTES TAVOKTATASI KORNYEZETBEN


https://www.nimovaprojeckt.org/
http://epiteszforum.hu/keszthely-balatoni-kozpontjanak-fejlesztese--a-future-plans-dijazott-elismeresben-reszesult-terve

VIZUALIS MEDIA

VIZUALIS KULTURA, 2021. 1/4.

A feladat részeként térbeli objek-
tumok tervezését (vizudlis kultura,
térlatas fejlesztés) egészitettik ki
matematika problematikak meg-
oldasaval. A komplex épulet-tele-
pulés-kdrnyezet tervezési szakasz
masodik |épéseként az elkészilt
tervek 3D nyomtatéval torténd
kinyomtatasa kovetkezik. Az elké-
szult, kinyomtatott objektumok
megmozgatasa stop motion anima-
Cios technikaval a projekt harma-
dik Iépése. A térbeli tervezést ilyen
modon kiegésziti egy narrativ, fil-
mes projektelem is. A projekt soran
a tanulék parhuzamosan hasznal-
tak szamitégépuket a tervezéshez
és okostelefonjukat az objektumok
megmozgatasahoz (ehhez Stop Mo-
tion Studio applikaciét hasznaltak)

2.1. Els6 szakasz - 3D tervezés

A 3D tervezés bevezetésénél az
elsé kérdés, amit meg kell olda-
nunk, a program vagyis szoftver
kivalasztasa. A tinkercad ebbdl a
szempontbol idealis valasztas-

nak tlint, Iévén ingyenes, tantermi
funkciokkal b8vitett, vagyis a tanu-
|6k munkait kdnnyedén nyomon
kdvethetjuk, ha szukséges, korri-
galhatjuk. A kezel&felllete egysze-
rd, iskolai felhasznalasra tervezett.
Tovabbi elénye, hogy okostelefonra
és tabletre is optimalizalt, vagyis
nem kell a vizudlis kultdra tanérat
atszervezni az iskolai szamitastech-
nika terembe. Ebben az esetben a
felhasznaloi élmény nyilvanvaléan
szdkul, de még élvezhetd. Termé-
szetesen otthoni felhasznalasa is
lehetséges, amennyiben nem tano-
ran dolgozunk vele és tavoktatasi
szituacié 1ép fel, mint a 2020/21-es
tanévben a vildgjarvanynak ko-
szonhetéen.

2.2. Masodik szakasz - 3D
nyomtatas és mozgatas

Ha a 3D tervezés technolégiaigé-
nyes, akkor a 3D nyomtatas egye-
nesen technoloégiafliggd. Nem
elvaras és nem is realitas, hogy az

5. kép: fent: kertes hdz, fid, 14.

Feliilré] mdsodik: kertes hdz, lany, 13.
Feliilrél harmadik: hivatali épiilet, fid, 14.
Lent: modern luxus lakéhdz, fid, 14.
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iskolak rendelkezzenek 3D nyomta-
toval, a tervezéses program nyom-
tat6 nélkdl is hasznos. Amennyi-
ben mégis elérhetd a 3D nyomtatd
technolégia, akkor a program
lehetséges kiegészitésével egé-
szen Uj tartalmakkal b8vithetjik a
feladatot. A stop motion animaci-
0s technika egyre tobb tanmenet-
ben és érai gyakorlatban szerepel,
hasznalat a vizualis kultdra éran
ma mar szinte evidencia.

2.3. Afeladat

1. Atanulodkat arra kértuk, hogy
egy képzeletbeli telepulés leirasat
készitsék el els6 |épésként. Ez lehe-
tett barmilyen, barmekkora, bar-
hol, ebben semmilyen megkotést
nem alkalmaztunk.

2. Aleiras elkészitése utan a tele-
pllésen talalhato éplilet megterve-
zése kovetkezett 3D szoftverrel (tin-
kercad). Barmelyik épuletet valaszt-
hattak, posta, iskola, lakéhaz, temp-
lom, ebben sem korlatoztuk 6ket.

3. Akovetkez§ feladat a telepUlés-
hez, illetve épllethez kapcsolédé
karakter megtervezése volt, szintén
3D program segitségével. A tanu-
|6kat itt mar megkértik ra, hogy
figyeljenek a kapcsolédasra, vagyis
olyan karaktert valasszanak, aki va-
lamilyen modon valéban kapcsolo-
dik az altaluk elképzelt vilaghoz.

4. A program kovetkezd |épése az
épuletek és karakterek kinyomta-
tasa 3D nyomtatéval. A tdvoktatas
miatt ez a projekt elem egyenl8re
varat magara, lévén a 3D nyomtatd
az iskolaban all rendelkezésre, ami
a jarvany miatt zarva van.

A projektet némileg médositotta

a viladgjarvany miatt fennallo tav-
oktatasi helyzet. Ez azonban nem
hianyossag vagy hatrany, hanem
inkabb egy megoldand6 probléma
volt. A 3D nyomtatas nélkil is meg-
valdsult a 3D tervezés bevezetése a
vizualis kultdra tanmenetébe.

2.4. A projekt oktatasi
relevancidja

A 3D tervezés egyrészrél nyil-
vanvalo kapcsolédasi pontokkal
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6. kép: A Tinkercad program felhaszndldi oldala. Egy tanuldhoz tartozd tobb munka is egyben

Idthatd a tanuld profiljdra kattintva.

7. kép: A tanuld egyes munkajdnak kezeléfelilete, ahogy a tandr Idtja.

8. kép: bal oldalon: a képzeletbeli telepiilés lakdja, lany, 14. Jobb oldalon: stadion, fid, 14.

rendelkezik a természettudoma-
nyos tantargyakkal (elssorban a
matematikaval). A térlatas, térrél
valé gondolkodas és ezek fejelsz-
tése a vizudlis kultura egyik fontos
célja, ezt a matematikaval kiegé-
szitve Uttérd programokat hoz-
hatunk létre, amelyek a tanuldk
vizualis kreativitast hasznalja fel és
fejleszti a matematika tantargy ta-
mogatasanak érdekében.

A masik terulet, amelyet igyekez-
tink megjeleniteni a program

soran, a tarsadalmi jelenségek
iranti érzékenyités volt. Ez a prog-
ramban a telepllések és karakte-
rek elméleti hatterének megalko-
tasanal jelent meg. Habar tag teret
hagytunk a tervezésre, de arra kér-
tik a tanuldkat, hogy igyekezzenek
szocialis szempontokat is figyelem-
be venni a fiktiv vildg megalkotasa-
nal. Ez jelenthet akar egy kisebb-
ségek szamara fenntartott évédat
vagy kistérségi postaéplletet, de
egy Uj futballstadiont is (ezek lé-
tez6 példak a megoldasok kozdil).
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A szocidlis, tarsadalmi relevancia
természetesen a program tartal-
manak fuggvényében modosit-
hato, er8sithetd. A mintaprogram
kidolgozasanal els6 Iépésként a
technoldgia megismerését és hasz-
nalatat helyeztik el8térbe, a tarta-
lom most még csak technikat leird,
tamogato elemként jelent meg.

3. Osszegzés, a 3D tervezd
oktatasi projekt tanulsagai

A vizualis nevelés technikai, tech-
nolégiai megujitasa és fejleszté-
se olyan nemzetkozi trendekbe
illeszkedik, amelyek arra keresik
avalaszt, hogyan lehetséges a 21.
szazad vizualis nyelvének oktata-
sat a tanmenetek részévé tenni. A
digitalis kreativitas fejlesztés ebbe
a folyamatba illeszkedve a tanuldk
digitalis készségeire épitve Uj tech-
noldgiakkal egésziti ki a mar meglé-
v8 tantermi gyakorlatokat.

Egy valtozé kor valtozé médiumai
természetszer(leg kihivasok elé al-
litjdk az oktatasi rendszert. A vizua-
lis kultUra tantargy ebbdl a szem-
pontbdl kiléndsen ,terhelt” vagy
ha ugy tetszik, ,halmozottan hatra-
nyos” helyzetben van. A kilénb6z8
vizudlis technologiak egy rendkivl
gyorsan valtozé mez6t alkotnak,
ahol nehéz naprakésznek maradni
a legujabb trendekkel és f8leg ne-
héz azokat integralni tantermi gya-
korlatainkba. A 3D technika (csak
ugy, mint a stop motion animaciés
technikak) azonban készen kinal

a rajztanar szamara recepteket,
amelyekkel lehet8ségei szerint ki-ki
,fézhet” a rajzéran. Egy ilyen lehet-
séges programot kivant bemutatni
ez aziras.

4. Forrasok - ajanlo

A szokasostol kicsit eltéré6en nem-
csak a cikkben idézett szerz6k
mUveit sorolom fel, hanem ezut-
tal ajanlasokat is adok. Ennek oka
a forrasok kilénb6z8 karaktere,
valamint a téma szerteagazdsa-
ga. A 3D tervezés technikai karak-
tere a szerz6 értelmezése szerint
csupdn csak kiindulasi pont, amit
a vizualis kultdra tanar télthet meg
tartalommal. Ennek megfelel6en
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9. kép.: tobbszintes lakéhdz terasza medencével, Idny, 14.

10. kép: Varoshdza, fid, 14.

11. kép: Lakéépdilet, fid, 14.
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igyekeztem kiilonb6z6 szempon-
tok szerint forrasokat, inspiraciot
gydjteni.

A Moholy-Nagy Mivészeti Egye-
tem STEAM oktatasi programjanak
rovid bemutatasa: https://designis-
s0.com/2017/05/08/be-steam-a-jo-
vo-oktatasfejlesztesi-iranyai/

A Budapest School és a MOME
k6z0s STEAM oktatasi kisérletét
bemutaté interju: https://budapest-
school.org/hu/blog/egyetemen-tanu-
lo-kisiskolasok-fibonacci-varosa/

A Tinkercad hivatalos blogja szam-
talan oOtlettel és ératervvel: https:/
blog.tinkercad.com/

Atfogo iras a hazai STEAM oktatés
helyzetérd8l: https://www.resear-
chgate.net/publication/329399625_
The_Hungarian_'STEAM_ENGINE’_-_
Schools_and_Social_Partners_for_
STEAM_Education

3D tervezéshez oktatasi se-
gédanyagok Kadar-Csomor Gabor
vizualis kultdra tanartol: http://
kadarcsomor.hu/rajz-segedanyagok/

A mozaweb animéciés és 3D okta-
tasi segédanyagai: https://www.mo-
zaweb.hu/hu/cutnlearn

Bevezetés a 3D nyomtatasba és
tervezésbe - webinar: https://www.
youtube.com/watch?v=G728en9jLVM

A Craftbot vide6 csatornaja: https://
www.youtube.com/c/Craftuniqueoffi-
cialchannel/videos

Komplett 3D oktatasi csomag
bemutatasa a DREMEL-t6I: htt-
ps://www.dremeleurope.com/hu/
hu/tamogatas/egyeb/3d-nyomta-
tas-az-osztalyban/

Digitalis Pedagégiai Mddszertani
Kézpont - Természettudomany és
kreativ 3D: https://tudasbazis.dpmk.
hu/termeszetismerettol-a-termeszet-
tudomanyos-tantargyakig

Ingyenes Autodesk 3D tervezd

szoftverek: https://www.autodesk.
hu/free-trials
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12. kép: A képzeletbeli telepiilés lakdja, lany, 15.

14. kép: Oszlopos éplilet karakterrel, Iény, 14.

15. kép: Robot karakter asztallal, fid, 14.
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13. kép: Templom, fid, 15.
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