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az IKT eszkdzok integralasi lehetdségei a vizualis nevelésben

Bir6 Ildiko, Szegedi Tudomanyegyetem

Absztrakt

A ,LASD VILAGOD! LASS CSODAT!
- A Sandorfalvi Kulturalis Kézpont
altal szervezett kulturalis kom-
petenciafejleszté foglalkozasok a
kdznevelés eredményességéért”
elnevezés(i palyazat keretein beldl
2019-2020 kdzott volt alkalmam
szamitogépes grafika és modelle-
zés tematikaju tehetséggondozo
kiscsoportos foglalkozasok meg-
tartasara a szatymazi Szent Istvan
Katolikus Altaldnos Iskoldban. Az
Osszesen 70 alkalmas foglalko-
zassorozaton hatodik-nyolcadik
osztalyosok vettek részt. A foglal-
kozasokkal a média- és informati-
kai kompetencia integralt fejlesz-
téseét tlztem ki célul a 2D-s és 3D-s
digitalis képalkotas lehet&ségeit
kihasznalva. A program végrehaj-
tasa szamomra is Ujdonsag volt,
kivancsian és némi izgalommal
vagtam bele, sikerul-e elképzelése-
imet megvalositani. Milyen szinten
tudom a vizualis kommunikaci-

0s képességet, a térszemléletet, a

vizualis memdériat és a kombinativ
képességeket fejleszteni, mennyi-
re tudom integralni a programban
a vizualis kultura és informatika
hidat épiteni a fizika, matematika,
bioldgia targyakkal is, ahogy azt
elterveztem. Mivel a foglalkozasso-
rozat nem képezte kutatas részét,
méréseket nem végeztem, empiri-
kus adataim nincsenek a program
hatékonysagarol a képességfejlesz-
tés szempontjabdl. Az alabbiakban
a pedagégiai programot ismerte-
tem. Szeretném ugyanis tapaszta-
lataimat megosztani és Otleteket
adni, hogyan lehet iskolai keretek
kozott, szamitdgép hasznalataval a
vizudlis kompetenciakat is fejlesz-
teni. A foglalkozasokat az iskola
informatika termében tartottuk,
amelynek gépparkja tébb, mint 10
éves, az internet kapcsolat pedig
nem tul gyors. Ennek ellenére ilyen
jellegl technikai problémank nem
volt, inkabb a kilonb6z6 online al-
kalmazasok kezelése, és a digitalis

1-2. kép: Embermodellek és kérnyezetiik kialakitdsa Microsoft Paint 3D programmal.
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képalkotas logikajanak elsajatitasa
okozott nehézséget.

Program

Az elsd félév programija a digitalis
allékép alkotasra és a térszemlélet
fejlesztésére fokuszalt, integralva a
rajz és az informatika tantargy pe-
a résztvevlk beszélgetés keretén
belll digitalis mlvekkel ismer-
kedtek meg. Megbeszéltiik, hogy
milyen eltéré jellemvonasokkal
rendelkeznek a hagyomanyos tech-
nikaval készult mialkotdsokhoz
képest, milyen eszkdzoket hasz-
nalhatunk elkészitésikhoz. Ho-
gyan egészitheti ki egymast, illetve
épulhet egymasra a kétféle tech-
noldgia, hol talalkozunk digitalisan
|étrehozott képekkel a mindenna-
pokban.

Pixeles képek, vektoros képek
Ezt kovetben a tanuldk kiprobal-
hattak a vektoros és pixeles kép-
alkotas kozotti kuldnbséget.
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3-5. kép: Vektor alapdu illusztrdciok készitése a vectr.com feliileten.

Tervezhettek karaktert, és alkot-
hattak 6nallé képet vektoros és
pixelgrafikus programok segitségé-
vel. Ezek a rajzoléprogramok illetve
online alkalmazasok kifejezetten
alkalmasak a szinkeveréssel, és for-
maalkotassal valé kisérletezésre,
mikdzben az informatikai kompe-
tenciat és a kreativitast is fejlesz-
ti. Az alapismeretek elsajatitasa
utan kisérleteztiink a kép és széveg
integracioval is. A Microsoft Paint
mar informatika érarél ismerés

a gyerekek szamara, ennek hasz-
nalata nem okozott nehézséget.

A foglalkozasokon kiprobaltuk a
3D-s modellez8 lehet8ségeit is. Az
el6re gyartott ember- és allatmo-
dellek voltak a legvonzoébbak a ta-
nulék szamara, jellemz8en ezeket
valasztottak ki illesztették jelenet-
be, festették ki, és rajzoltak hozza
sajat formakat (1-2. kép). Ezenkivdil
rendelkezésiikre alltak geometri-
kus alapformak is, mint pl. hasab,
gomb, félgdmb, kup, gula, henger,
de ezek hasznalataval és bel8luk
Osszetett formak készitésével ek-
kor még nem foglalkoztunk. Vek-
toralapu képek készitésére a vectr.
com ingyenes grafikus szerkeszt6t
hasznaltuk, amelynek hasznalata

e korosztaly szdmara mar viszony-
lag kdnnyen elsajatithato. Sajnos

a kezel&felulet angol nyelv(, ami
némi nehézséget okozott a hasz-
nalatanak, funkcidinak megérté-
sében, ezért el6szor is részletesen
elmagyaraztam a mikddését, ko-
z6sen ismerkedtink meg az eszko-
zokkel. Azért tartottam fontosnak
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kiprobalasat, hogy a tanuldk meg-
értsék a vektor és pixelgrafika kozti
képalkotasi és gyakorlati kiilénbsé-
get. A vektorgrafika pixelek helyett
matematikai egyenleteket hasz-

nal az abra elkészitéséhez, aminek
eredményeként a grafika szabadon
méretezheté marad. Gyakorlasként
egyszer( illusztracidkat, ikonokat
logét prébaltunk késziteni (3-5. kép).

Montazs

Kovetkez8 témakorink montazs
készitése volt. Tobb témaban ké-
szitettiink montazsokat: lakbhe-
lyem, kedvenc allataim, utazas,
stb., melyhez sajat készitésl és az
internetrél letodltott képeket hasz-
naltunk. A sajat képeket a tanuldk a
telefonjukkal készitették.

VIZUALIS KULTURA, 2021. 1/4.

A munka soran megismerkedtek az
alapvet6 képkomponalasi elvekkel
illetve a digitalis fotdzas alapjaival.
(képsikok, képkivagas, kompozicio,
egyensuly, exponalas, a figyelem
kdzéppontja, a harmadolas sza-
balya, a fotézas és képszerkesz-
tés kulonbségei, stb.) A képekbdl

a fotobmontazst tobbféle technika-
val készitettlik el: el6szor kinyom-
tatott, kivagott képekbdl, majd
ugyanezt a szamitogép segitségé-
vel. A digitalis montazs készitésé-
hez a Collage Maker online alkal-
mazast hasznaltuk. Itt még nem
vagtuk ki a képek részleteit, hanem
egy lapra rendeztlk 6ssze azokat,
csak a méretiket és képkivaga-
sukat modositva. Az dsszerende-
zéshez kil6nb6z8 szempontokat

6. kép: Digitdlis fotomontdzs dsszedllitdsa ,lakéhelyem” témdban az interneterdl gydijtétt képek

felhaszndldsdval.
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kellett figyelembe venni. Melyik
milyen méretben jelenjen meg, ez-
altal vizualis hierarchiat kialakitva
koztik. Az egymas mellé, ala, vagy
egymassal szembe helyezett foték
valamilyen kapcsolatban kellett,
hogy legyenek egymassal, példaul
szinben, témaban vagy formaban,
ezaltal is segitve a kompozicié ki-
alakitasat és a figyelem iranyitasat
(6-7. kép).

Kovetkezd 1épésként portré mon-
tazst készitettlink, a Microsoft

Paint segitségével, amelyben a sa-
jat portrét kellett a kedvenc allat
képével 6sszekombinalni. Ehhez

a portéfotdkat a tanuldkrol én
készitettem el telefonommal egy
homogén hattér elétt, azért hogy
azt késébb konnyen ki lehessen

a képen jeldIni és kitérolni. Allat-
képeket az interneten kerestunk.
Kérésem volt, hogy j6 felbontasu,
az allat fejét szembdl és szemma-
gassagbol mutatd képet keresse-
nek, mely jol elvalik kdrnyezetétdl,
mert a fejet kontUrvagjuk, azaz

7. kép: Digitdlis fotomontadzs 6sszedllitdsa ,,lakdhelyem” témdban sajdt készitésdi fotokbdl.

8-9. kép: Portré montdzs.
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eltavolitjuk a kérnyezetet és a hat-
teret. A két kép 6sszeillesztésénél
arra kellett figyelni, hogy az allat
,arcanak” és a sajat arcuk aranyai
nagyjabol egyformak legyenek, és
korulbelul az orruk hegye legyen
az illesztési pont (8-9. kép). Végtil,
a lakéhelyem témaju digitalis pa-
chwork készitésénél a mar el6z8leg
tanultakat gyakoroltuk, rogzitettik
a tudasunkat (10-12. kép). A mun-
kaszakasz lezartaval megbeszéltik
a tapasztalatainkat. Melyik milyen
nehézséget okozott, milyen eltérd

10. kép: Digitdlis patchwork,, lakéhelyem”
témadban internetrél gydijtétt fotokbal.

11. kép: Digitdlis patchwork,, lakéhelyem”
témadban internetrél gydjtétt fotokbal.
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lehet8ségei vannak a kétféle elja-
rasnak, a hagyomanyos, ragasz-
tasos technikaval vagy a digitalis
eljarassal tudtak-e szabadabban
dolgozni?

Modellezés 1.

Az elsd félév utolsd nagy egysé-
gét alkotta a térben valo digitalis
tervezés, melyhez szintén online
alkalmazast hasznaltunk. A Tinker-
cad egy egyszer( kezel6felulettel
rendelkezé, kifejezetten gyerekek
szamara kifejlesztett 3D tervez6-
program, amelyben el6re legyar-
tott, egymassal 6sszekombinalha-
to virtualis térformak segitségével
lehet modelleket épiteni. Ennek
kdszonhetb8en hatékonyan fejleszti
az olyan téri gondolkodasi képes-
séget, mint a formak térbeli kap-
csoldédasanak megértése, menta-
lis forgatas és a térbeli képzelet. A
tanarok sajat fiékot is létrehozhat-
nak, ahova egy csatlakozasi kéd se-
gitségével meghivhatjak diakjaikat.
Ez lehet6vé teszi, hogy a tanuldk
az iskolan kivul is hozzaférjenek

a terveikhez. Az alkalmazas, mely
els8sorban altalanos és kdzépis-
kolak szamara ajanlott, kdnnyen
megtanulhatd, és egészen komplex
modellek készitésére is alkalmas.
Ennek készonhetden tébb kor-
osztaly és eltérd képességszinttel
rendelkez8k szamara hasznalhaté
és el6készitést biztosit a bonyolul-
tabb 3D-s tervezéprogramok hasz-
nalatahoz. Tovabbi elénye, hogy a
modellbe beépithet aramkdorok,
mikrovezérl6k megtervezésére és
programozasara is alkalmas. (B6-
vebb informacidk ezzel kapcsolat-
ban itt talalhatok.) A program elsa-
jatitasahoz szamos online forras
all rendelkezésre. Maga a webhely
tanitdsi szekcioval is rendelkezik,
amelyen rengeteg oktatéanyag és
|épésrbl-1épésre lebontott tervezé-
si projekt talalhato, melyek bemu-
tatjak a szoftver felUletét és funk-
ciéit, segitséglkkel elsajatithatd az
alkalmazas hasznalata.

Ismerkedésként néhany alkalmon
keresztll kozdsen végeztuk el a
program altal felajanlott tutoria-
lokat (13-15. kép). Amikor a tanu-
13-15. kép: A Tinker cad tervezprogram gyakorldfeladatai. |6k mar magabiztosan kezelték a
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program eszkdzeit, onalléan foly-
tattak a munkat. El6szor a program
altal segitett feladatokat oldottak
meg, késébb 6nallé otleteket pro-
baltak megvaldsitani.

Modellezés 2.

A masodik félév programja az elsé
félévben megszerzett digitalis allo-
kép alkotasi képességre és digitalis
térszemléletre épitve a tervezési
folyamatokra és a kreativ problé-
mamegold6 kompetenciak fejlesz-
tésére fokuszalt. A foglalkozaso-
kat a STEAM pedagdgiai modszer
alapjan épitettem fel, ezen belll is
a designgondolkodasra fékuszal-
va. Arésztvevd tanuldk 3 Osszetett
tervezési projektet valdsithattak
meg a Solidworks Apps for Kids al-
kalmazas segitségével. Az alkalma-
zas szamos STEAM (Science, Tech-
nology, Engeneering, Art&Craft

and Math) projekt és tevékenység
megvaldsitasadra ad lehet8séget,
amelyek segitenek a diakoknak a
tudomanyos, tervez6i és mérnoki
gondolkodasméd elsajatitasaban.
A Solidworks professzionalis gé-
pészeti és formatervezd program,
melyet altalaban kozépiskolai, de
jellemzéen inkabb felséoktatasi
szinten hasznalnak. A programnak
viszont létezik kifejezetten gyere-
keknek kifejlesztett valtozata is, mi
ezzel dolgoztunk. Ez olyan alkal-
mazasok gyljteménye, amely a ter-
vezési folyamat szdmos aspektusat
elérhetdvé teszi kisebb gyermekek
szamara is, tobb, kifejezetten ok-
tatoknak szant eszkozzel, tanulasi
ajanlasokkal kiegészitve. A kilon-
b6z6 applikaciok (Shape It, Style
It, Mech It) segitséget nyujtanak

a gyerekeknek a tervezési folya-
mat végigvitelében: informacidk
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gyljtése, a probléma meghata-
rozasa, megoldasi terv készitése,
prototipus készitése, ellenbzése. A
Classroom felllet pedig lehet8sé-
get nyUjt a tanaroknak sajat terve-
zés(i oktatasi projektek megvaldsi-
tasara: tanuléi fiokokat allithatnak
be; tartalmat oszthatnak meg a
tanuldcsoporttal; mas tanarokat
hivhatnak meg egyuttm(ikddésre.
Az alkalmazas biztonsagos kor-
nyezetet kinal a diakok és tanarok
egylUttmUikddéséhez, és kildonbo-
z8 korosztalyok szdmara tervezett,
tantervi kdvetelményekhez kap-
csolddo draterveket kinal fel. Ezek
kodzul probaltunk ki harmat.

Allatok és éléhelyeik

Az els6 projektben kilonb6z8 él16-
hely( allatokkal foglalkozunk, azt
is figyelembe véve, hogy hogyan
alkalmazkodnak a kérnyezetikhdz.

16-19. kép: Allatok és él6helyeik. 3D dllatmodellek tervezése és kérnyezetiik kialakitdsa Shape It alkalmazdssal.
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20-23. kép: Elet az irben. Urbdzis tervezése Style It alkalmazdssal.
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Miel6tt a gyerekek megprobaltak
elkésziteni az altaluk kivalasztott
vagy kitalalt allat 3D modelljét, A
kdvetkezd dolgokrol beszélget-
tink: Milyen kilénb6z6 él8helye-
ken fordulnak el allatok? Hogyan
alkalmazkodnak a kérnyezetikhdz?
Hogyan védekeznek az ellenségeik-
kel szemben? Milyen hatassal van
mindez testlk felépitésére, meg-
jelenésikre? A didkok sajat ter-

vek alapjan is dolgozhattak, vagy
hasznalhattdk a Shape It program
altal felajanlott szerkezeti model-
leket, melyeket médositva, kiegé-
szitve, vagy egymassal 6sszekom-
binalva tovabb alakithattak. Bar

a modellek szinte gyurmaszeri-
en alakithaték, nehézséget oko-
zott, hogy ehhez csakis az egeret
és kulonboz6 billentyikombina-
ciékat hasznalhattak. Meg kellett
értenitk, hogyan médosithatjak
és kombinalhatjak ¢ssze a prog-
ramban felajanlott alapformakat:

a kockat, gdmbot, kupot, hengert,
toruszt, illetve hogyan tudjak korri-
galni az allat testrészeinek aranya-
it. Az elkészult llatfigurat a Style It
alkalmazas segitségével szinezték,
dekoraltak, helyezték ra a szemet,
szajat, orrot, stb. Végll az alkalma-
zasban rendelkezésre allo képek
kozul ki tudtak valasztani és beil-
lesztették a megfelel® hattérként
szolgalo éléhelyet (16-19. kép).

Elet az (irben

A masodik projekt soran idegen
bolygdn felépitend6 emberi lakhe-
lyek tervezése és 3D modelljének
elkészitése volt a feladat. A diakok
sajat tervek alapjan is dolgozhattak,
vagy hasznalhattak a Shape It prog-
ram altal felajanlott szerkezeti mo-
delleket. A tervezés megkezdéséhez
a kovetkezdket kellett atgondolni:
Milyen dolgokra volna szukséged
egy hosszu ideig tarté Grutazashoz?
Milyen felszerelésre volna sziiksé-
ged egy (rbazis kiépitéséhez? Ho-
gyan tudnal hozzajutni az élethez
szukséges dolgokhoz egy idegen
bolygdn? Miutan sikertilt elkésziteni
az Urbazist, a tanuldk a Style It alkal-
mazas segitségével kiszinezhették,
dekoralhattak és hattérkéep hozza-
adasaval kérnyezetbe helyezhették
az elkészult modelleket (20-23. kép).
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24. kép: Belsé égésti motor animalt modelljének tervezése Mech It

alkalmazdssal.

26. kép: Alkatrészek kdzétti kapcsoléddsok kialakitdsa Mech It

alkalmazdssal.

Mechanikus modellek

A harmadik projektben a tanulok
el6szor egy belsd égésli motor ani-
malt modelljét készitették el. Ennél
a feladatnal is két valasztasi lehetd-
ség volt: teljesen 6nallo tervezéssel
kezdtek a munkahoz, vagy a feladat
részeként kapott fogaskerék és du-
gattyumodellt hasznaltak fel. EI8-
készitésként megbeszéltik, hogyan
mUkodik az auté motorja, hogyan
lehet a h6energiat mozgasi energi-
ava alakitani, milyen alkatrészekre
van ehhez szikség. A mechanikus
modell elkészitéséhez a Mech It
alkalmazas el6készitett alkatré-
szeit hasznaltuk. Miutan a modell
elkészult beanimaltuk, hogy lassuk
mUkodik-e, kell rajta médositani.
Miutadn megismerkedtiink a me-
chanikus szerkezet épit6 alkalma-
zas funkcidival, 6nallé tervezések
kdvetkeztek.

Osszegzés

A szabadkézi és a digitdlis rajzolas
kdzott nagy kulonbség van. Ezen
kUlonbségek nemcsak a mlvek sti-
lusaban és a képalkotasi folyamat-
ban nyilvanulnak meg, de eltéré
gondolkodasi folyamatot is igényel-
nek. A szabadkézi rajzolas soran
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alkalmazdssal.

alkalmazdssal.

elére meg kell tervezni a vonalak
pontos helyzetét, szinét, irdnyat és
hosszat, mivel azok elhelyezésuk
utan a rajz allandé részévé valnak.
Mindez szamitégéppel rajzolva
néhany kattintassal moédosithato.
Mivel a szabadkézi rajz technika-
ja eltér a digitalistdl, a két rajzolasi
mod gondolkodasi folyamata is ki-
I6nbozik: a digitalis rajzolas soran
a stratégiai gondolkodas a képer-
nyén torténd iteracion (az egyes
megjelentési valtozatokkal valé
kisérletezésen) keresztil nyilvanul
meg, mig a szabadkézzel rajzolo
mindezt fejben kell, hogy elvégez-
ze, és a mentalis iteracion keresztul
hajlamosabb a stratégiai gondolko-
dasra, hiszen ebben az esetben a
vonalak elhelyezése végleges lesz
(Lehman, 2020).

A digitalis képalkotas elsajatita-

sa, csakugy, mint a manualisé, sok
gyakorlast kivan. A vizualis kommu-
nikacié ugyanis, - a tébbi kommu-
nikacidés aktushoz hasonléan - két
Osszetett, egymassal 6sszefliggd
vizualis részképességkészletbdl

all: a képek létrehozasabdl és ér-
telmezésébdl. Mindkét tevékeny-
séghez specialis ismeretekre és
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25. kép: Ujj mozgds animalt modelljének tervezése Mech It

27. kép: Automatikus rajzold szerkezet kialakitdsa Mech It

tapasztalatokra van szukség. Ezen
képességek megszerzése integ-
ralt kognitiv, affektiv és pszicho-
motoros folyamat, amely maga-
ban foglalja, a fogalmak és tények,
valamint az azokhoz kapcsolédo
erkolcsi vagy esztétikai értékek
megismerését, és alkotdi oldalrdl
az eszkdzok hasznalatanak elsajati-
tasatis. Ezért azt mondhatom, sze-
rencsés helyzetben voltunk, mert
a palyazat keretében egy éven ke-
resztil intenziven foglalkozhattunk
a szamitégépes grafika kilonb6z6
formaival. A 70 alkalom &sszesen
140 tanodrat biztositott a projekt
végrehajtasara, ami, ha tantervben
a vizualis nevelésre szant id6t néz-
zUk, annyi, mint amennyi rajz éra
négy év alatt dsszesen rendelkezé-
stnkre all felsé tagozatban.
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