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Absztrakt
A designkultúra modulok létrehozásá-
nak célja a közoktatásban körülhatárolt 
szakterületi egységek közötti interdisz-
ciplináris, azaz tudományágak közötti 
edukációs folyamat megvalósulásának 
előmozdítása a vizuális kultúra tárgy ke-
retein belül és annak segítségével. 

Bevezetés
Aktuális cikkem egy korábbi, a Vizuá-
lis Kultúra Folyóirat jóvoltából meg-
jelent - Designkultúrára fel! Beveze-
tés a designkultúra területére című 
– írásom folytatásaként is értelmez-
hető, amelyben a vizuáliskultúra-tu-
domány és designkultúra-tudomány 
elméleti és gyakorlati aspektusait, 
valamint közös metszeteit vizsgál-
tam, mely által megvalósítható a 
közoktatási gyakorlatba integrált 

designoktatás-módszertan létreho-
zása. Jelen cikkemben azt mutatom 
be, hogy a megvalósítás megköny-
nyítésére kidolgoztam a designkultú-
ra modulok oktatási segédanyagait, 
amely – reményeim szerint – önma-
gában, vagy konceptuális sorvezető-
ként alkalmas annak reprezentálásra, 
hogy a designkultúra milyen módon 
képes adott tárgyon belül tantárgy-
közi kapcsolatokat teremteni. Ennek 
létjogosultságát és fontosságát előző 
cikkemben kifejtettem, ennek okán 
– rövid utalásként – annyit jegyeznék 
meg, hogy a való élet jelenségeit sem 
az oktatásban jelenlévő diszciplínák-
nak megfelelő módon értelmezzük, 
hanem jelenségalapon. Így tesznek a 
designkultúra modulok is, tehát de-
signkultúrára fel!

A designkultúra modulok 
segédanyagainak bemutatása
A designkultúra modulok elsőtől 
tizenkettedik évfolyamnak szóló 
tanítási-tanulási programok, melye-
ket vizuális kultúra tárgy keretében 
terveztem megvalósíthatónak, mivel 
a fejlesztés kezdetekor még tizenkét 
évfolyamon keresztül volt lehetőség 
a tárgy oktatására az általános és 
középiskolában. Az utolsó két évfo-
lyam moduljában megjelenő tudo-
mányterületek oktatóival konzultál-
va arra a következtetésre jutottam, 
hogy a feladatlapok összeállításánál 
célom lesz, hogy egyéb tárgy kereté-
ben is felhasználható tanítási-tanu-
lási programokat és ahhoz illeszke-
dő feladatlapokat hozzak létre. Az 
értékelési szempontok adott tárgy-
nak megfelelően módosíthatók. 

Designkultúra modulok 
oktatási segédanyagainak fejlesztése 
1 – 12. osztályig
Póczos Valéria, Budapesti Fazekas Mihály Gyakorló Általános Iskola és Gimnázium, vizuális kultúra vezetőtanár;  
Moholy-Nagy Művészeti Egyetem, Művészettudomány PhD, Designkultúra-tudományi tagozat, doktorjelölt;  
Kutatásának címe: Designkultúra a közoktatásban. Témavezetője: Bényei Judit PhD
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1. kép. A fenti, „dupla gyémánt” néven ismert ábra négy lépésre osztva mutatja be a folyamatot, amely egy probléma minél 
mélyebb megismeréséhez vezet. A felfedezési, majd definiálási szakaszt fejlesztési fázis, majd a prototipizálás követi, ahol 
divergens és konvergens folyamatok váltják egymást a fenti ábrán is látható módon. A folyamat nem lineárisan fejlődik; a 
legnagyobb hangsúly az iteráció folytonos lehetőségén van, amely elakadás, vagy nem megfelelő fejlődés esetén a korábbi 
szakaszokba való visszatérést jelenti.
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Mindemellett az alaptanterv min-
den évben ajánlja több multidiszcip-
lináris óra megszervezését, ahol a 
tanulók egyszerre több tudomány-
területtel foglalkoznak és a tudniva-
lók integrálásával ismerkednek meg. 
(NAT, pp. 293)

A designkultúra modulok létrehozá-
sának célja a közoktatásban körülha-
tárolt szakterületi egységek között 
interdiszciplináris oktatási folyamat 
megvalósulásának előmozdítása, a 
jelenségalapú tanítási-tanulási mód-
szerek1 elősegítése, a problémameg-
oldó folyamatok megértetése és gya-
koroltatása. 

A kidolgozott, korcsoportonként ösz-
szeállított modulokhoz illeszkedő 
feladatlapok és útmutatók segítsé-
gével egy programon belül számos 
tantárgy ismeretanyaga tanítható 
(például földrajz, történelem, mate-
matika, fizika, vizuális kultúra, stb.). 
A designkultúra modulok STEAM – 
azaz természettudományok, techno-
lógia, mérnöki tudományok, művé-
szet és matematika – jellegű projekt 
feladatokat tartalmaznak. Az elté-
rő szaktárgyi területek egymásra 
utaltsága az azokhoz kötődő logi-
kai következtetésmódok láncolatát 
hívja elő. A design sajátos logikai 
tevékenysége és gondolkodásmódja 
kreatív és dinamikus módon vezet új 
ismeretek elsajátításához. 

A tizenkét évfolyam hat korcsoportra 
osztva jelenik meg, ahol egy korcso-
port két évfolyamot ölel fel az álta-
lános iskola első osztályától kezdő-
dően. Már az első korcsoportban is 
csapatokban dolgoznak a diákok, 
olyan módon, hogy egy csapaton 
belül mindenki önálló feladatot kap, 
amely csak abban az esetben vezet 
eredményre, ha folytonosan „össze-
illesztgetik” az önállóan elért ered-
ményeket. Ez a szemlélet végig jelen 
van a tizenkét évfolyam program-
jában, ahol a csapatmunkán belüli 
részfeladatok eltérő kompetenciák 

1  A jelenségalapú tanulás (phenomenon based learning) – amely a projektalapú tanulás (project based learning) típusú módszertanok 
csoportjába sorolható – 2016 óta része a finn nemzeti alaptantervnek (Symeonidis, Schwarz, 2016), melynek legfőbb célja, hogy elősegítse 
a problémamegoldó készség, kritikus gondolkodásmód és együttműködési készségek fejlesztését. A jelenségalapú tanulás olyan holisztikus 
megközelítés, mely a jelenségeket valós kontextusban, több dimenzióban, azaz multidiszciplináris perspektívában ábrázolja. Ennek lényege, 
hogy a diákok megértik a tudományterületek közti összefüggéseket, a való életből vett példákon és problémákon keresztül.

felismerését és fejlesztését teszik le-
hetővé. 

A segédanyagok felépítése
A segédanyagok úgy épülnek fel, 
hogy minden egyes modulleírás 
tartalmaz diákoknak szóló feladat-
lapokat, a tanítást segítő taná-
ri útmutatókat, valamint tervezési 

munkafüzetet és egyéb segédleteket. 
Minden diákoknak szóló feladatlap 
tartalmazza a pedagógiai koncepció 
alapján tervezett témát, a kerettör-
ténetet, valamint a feladat és tevé-
kenység leírását A tanári útmutatók 
ismertetik a feladat menetét és az 
ahhoz kötődő értékelési szempont-
rendszert.
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4-5. kép
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Értékelés
A tanári útmutatók tartalmazzák a 
részletekre bontott modulok értéke-
lési szempontrendszerét, amelyek 
modulonként eltérő szempontokkal, 
értékelési útmutatókkal és javasla-
tokkal bővültek. Célom olyan, kor-
osztályokhoz igazított, a designkultú-
ra szempontjából adekvát analitikus 
értékelési szempontrendszer meg-
fogalmazása volt, amely - a Főváro-
si Komplex Rajzverseny értékelési 
mintájára épülve – különféle indiká-
torok alapján mér komplex teljesít-
ményszinteket, amelyek segítenek 
láthatóvá és mérhetővé tenni speciá-
lis adottságokat. Mindennek közép-
pontjában a kreatív gondolkodás 
és problémamegoldás áll, valamint 
egyéb – a vizualitás területén kiemel-
kedő – képességeket is vizsgál. Az 
említett minta a Budapesti Fazekas 
Mihály Gyakorló Általános Iskola és 
Gimnáziumban évenként megren-
dezett Fővárosi Komplex Rajzver-
seny értékelési szempontrendsze-
re, amelyet 2018-ban kollégáimmal 
(Balogh Imola, Dezső Ilona, Ga-
ramvölgyi Béla, Mészáros Zsuzsan-
na, Zele János) továbbgondoltunk.2 
Építkeztünk az 1982 óta megrende-
zésre kerülő verseny folyamatosan 
és dinamikusan fejlődő értékelési 
szempontrendszerének hagyomá-
nyaira és szellemiségére, amely nem 
pusztán versenyszituációra érvényes 
értékelő rendszert jelent. A taná-
ri útmutatókban megfogalmazott 
értékelési szempontrendszerek az 
említett értékrendnek és gyakorlat-
nak kívánnak minőségileg megfelel-
ni, mindemellett feladatspecifikusan 
eltéréseket tartalmaznak.

A modulok kerettörténeteinek 
és a feladatok menetének rövid 
ismertetése, szemléltetése 
néhány kiragadott példával
Az első korcsoport, azaz az 1 – 2. 
évfolyam moduljai segítségével a 
diákok a vakondok életébe nyernek 
bepillantást, ahol – a kerettörté-
net szerint – a Talpas vezetéknevű 
vakondcsalád mindennapjait egyre 
inkább megkeseríti a területen dol-
gozó Ödön gazda ténykedése, aki 

2 http://rajz.fazekas.hu/szakanyagok-szakmai-dokumentumok/ (2022. 02. 08.) A Fővárosi Komplex Rajzverseny értékelési szempontrendszere 
az oldal alján olvasható.

már teljes mértékben feltérképezte a 
vakondok földalatti, titkos járatrend-
szerét. (2-3. kép)

Ebben a modulban a gyerekek tér-
szemléletének fejlesztése a feladat 
kezdetekor síkban, végeztével pedig 
már a síkból kilépve történik. (4-5. 
kép)

A gyerekek mozaikszerűen illeszt-
getik össze részmegoldásaikat a 

feladatok során, ahol végig figyelem-
mel kell lenniük egymás munkájára 
ahhoz, hogy végül sikeres eredményt 
tudjanak felmutatni. (6-7. kép)

Az első korcsoportnak szánt tervezé-
si munkafüzet és a tanári útmutató-
ban szereplő értelmezés segítséget 
nyújt a pedagógusnak abban, hogy a 
designgondolkodás bevezetése kor-
osztályhoz igazítva, már a kezdő év-
folyamokon megtörténhessen.
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A program a természettudományos 
ismeretszerzés és a kreatív alkotás-
ban létrejövő érzelmi hatás együt-
tes élményén alapszik. A közvetlen 
környezetünkben élő fajok, az ember 
számára gyakorta talán zavaróan 
viselkednek, mégis érdemes meg-
vizsgálni, hogy jelenlétükkel miként 
alakítják a környezetet, hogyan se-
gítik fenntartani annak egyensúlyát. 
(8-9. kép)

A második korcsoport, azaz a 3 – 4. 
évfolyam designkultúra moduljának 
témája a Naprendszer, a benne lévő 
kőzetbolygók és gázóriások helyzete, 
mozgása, holdjaik szerepe. Mind-
ebből központi szerepet kap a Föld 
bolygó, illetve egy másik, Naprend-
szerünk képzeletbeli újonnan felfe-
dezett képződménye.

A modul kezdetekor a Werckmeis-
ter harmóniákból is ismert jelenetet 
(Tarr Béla, 2000. részlet), tehát a Nap-
rendszer működését koreografálják 
és „mozogják” el a diákok, amit aztán 
meg is modelleznek. A kerettörté-
net szerint a tudósok felfedeztek egy 
olyan bolygót a Föld mellett, amely 
alkalmas emberi életre. Mindössze 
annyi a különbség, hogy két holddal 
rendelkezik. (10-11. kép)

A feladat reflektál a fenti probléma-
körre, hiszen a kerettörténetben 
szereplő, újonnan felfedezett és él-
hető bolygót, rendkívül előrelátóan 
és okosan kell élni, egészen biztosan 
nem olyan módon, ahogyan jelenlegi 
bolygónk erőforrásainak kimerítését 
végezzük. 

A 21. század hajnalán bolygónk és 
fajunk történetének különleges pilla-
natát éljük: cselekednünk kell, hogy 
rendbe tudjuk tenni Földünk „ház-
tartását”. Az évszázad végén való-
színűleg hárommilliárddal többen 
élünk majd a bolygón, így a kihívások 
egyértelműek: biztosítanunk kell tíz-
milliárd, vagy még több ember alap-
vető életfeltételeit, biztonságos hatá-
rok közt kell tartanunk az éghajlatot, 
és helyet kell adnunk a természet-
nek, hogy újra erőre kapjon. (Fother-
gill, Scholey; 2019 pp.16) (12-13. kép)

A program segítségével a gyerekek 
kíváncsiságára építve, szűkebb és 
tágabb környezetük megértésére, 
a változások és alapvető ok-okoza-
ti kapcsolatok értelmezésére válnak 
képessé, mindamellett, hogy külön-
féle eszközhasználati technikákkal 
ismerkednek a vizuális megjelenés 
kidolgozása közben.

Az 5 – 6. évfolyam moduljának egy 
XVIII. századi tudományos expedíció-
sorozat adja a vezérfonalát, melynek 
főszereplője, James Cook kapitány 
mellett egy tengerre vágyó kiseg-
ér. A program célja, hogy a diákok 
változatos módszerekkel ismerked-
jenek természettudományos tartal-
makkal, melyek olyan kreatív prob-
lémák megoldásával társulnak, mint 
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10-11. kép. „Az ember a legkíváncsibb és legtalálékonyabb élőlény. Ötven éve véghez vittük 
az emberiség legelképesztőbb cselekedetét: eljutottunk a Holdra. Az Apollo-űrhajósok 
Földről készített fotói láttán saját világunkra kezdtünk új megvilágításból tekinteni: 
egészen addig bolygónk forrásait kimeríthetetlennek hittük. Azok a képek döbbenetes 
erővel ébresztettek rá minket arra, hogy a Föld területe és erőforrásai korlátozottak.„Sir 
David Attenborough gondolatai nyomán (A Life on Our Planet, 2019)

12-13. kép. 
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például egérléptékű hajó tervezése 
és kivitelezése megadott szempon-
tok szerint. (14-15. kép)

A modulban szereplő felfedező, 
kísérletező és játékos feladatok le-
hetővé teszik a designer szerepkör 
átélését, mindamellett rámutatnak 
a design problémák összetettségé-
re; a megoldási lehetőségek tárháza 
végtelen, hiszen minden megoldás 
egy újabb problémát generál, illetve 
minden probléma egy korábbi meg-
oldás szimptómájaként nevezhető 
meg, amelytől függetlenül születhet 
jó, illetve rossz megoldás az adott kér-
désre/felvetésre. A design problémák 
sajátossága, hogy nem rendelkeznek 
„megállító szabállyal” (Buchanan, 1992), 
azaz a folytatás lehetősége állandó, 
eszerint a feldolgozandó téma időigé-
nyénél a minimális óraszámot jelöltem 
meg, amely szükség szerint bővíthető.

A negyedik korcsoport, azaz a 7 – 8. 
évfolyam designkultúra moduljában 
a központi szereplő az argentin han-
gya, minden idők legnagyobb szu-
perkolóniáit alkotó, rendkívül invazív 
és kártékony faj. A világ meghódítá-
sára törekvő hangyafaj megállítása 
érdekében szuperképességekkel bíró 
ellenfél tervezése a cél. (16-17. kép)

A program célja mindamellett, hogy 
közvetlen környezetünk igen apró és 
talán méltatlanul leértékelt szereplő-
it ismeretszerzés céljából bemutassa 
a diákoknak az, hogy felhívja a figyel-
met az ökoszisztéma sérülékenysé-
gére, illetve arra, hogy mérnökök és 
kutatók napjainkban egyre inkább 
fordulnak az élővilághoz és figyelik 
meg állatok viselkedését, hogy meg-
oldást találjanak szélsőséges hely-
zetekben, vagy pusztán hétköznapi 
problémák megoldása érdekében. A 
hangyák csoportdinamikájának meg-
figyelése ráadásul az emberi társa-
dalom működése szempontjából is 
érdekes lehet, nem beszélve a mes-
terséges intelligencia kutatások evo-
lúciós- és raj intelligenciát övező je-
lentős szeletéről. Az állatokban rejlő 
szuperképességek megfigyelése ins-
pirációként szolgálhat olyan fontos 
és gyakran hétköznapi problémák 
megoldásához, melyek a társadalom 
működésének jobbítását célozzák.

Az ötödik korcsoport, azaz a 9 – 10. 
évfolyam designkultúra modulja az 
ekphrasisról szól, melynek jelenté-
se egy vizuális reprezentáció szóbeli 
ábrázolása: „művészet a művészetről, 
mimézis miméziséről” (Burwick, 2001). 
Arisztotelész retorikájában „az élette-
len dolgok élénkítése”. (Preston, 2008) 
A feladatban az élő és élettelen pár-
huzama nem pusztán a vizuális és 
textuális reprezentáció szintjén, ha-
nem a mesterséges és természetes 
kapcsolódásában is megmutatkozik.

A diákok kezdetben szövegértelme-
zéssel foglalkoznak – ami valójában a 
szöveg próbája is – síkban és térben 
értelmeznek. A szövegben madár-
távlatból, testközelből és különféle 
nézetekből, metszetekről végeznek 
megfigyeléseket, rajzos és szöveges 
jegyzeteket készítenek, majd a folya-
mat során térbeli alkotást. Később 
ugyanezt a folyamatot ismétlik, de a 
tervezés és szövegalkotás már teljes 
mértékben a diákok feladata. (18-19. 
kép)

14-15. kép. 

16-17. kép. 
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A feldolgozandó irodalmi szöveg Da-
vid Foster Wallace (Infinite Jest,1996; 
Végtelen tréfa, 2009, pp.53 – 56; 995) 
anatómiai tudást (is) igénylő építé-
szeti koncepciójának ismertetetése. 
A feladat kiemelt elemei az emberi 
szervezet felépítésének és műkö-
désének ismeretét elmélyítő térbeli 
megfigyelés, absztrakt gondolkodási 
folyamatok gyakorlása, a fontosabb 
élettani funkciókat ellátó belső szer-
vek vizsgálata a szövegértelmezés és 
tervezés, illetve szövegalkotás során, 
valamint orvosi képalkotó technikák-
kal készült felvételek értelmezése a 
belső szervek térbeli és formai átira-
tának megvalósításához.

A program hozzájárul a természet-
tudományos megfigyelés művészeti, 
irodalmi vonatkozásainak bemutatá-
sára is, amely azért kiemelt fontos-
ságú, mert a kreatív alkotásokban 
létrejövő érzelmi hatás felerősíti a 
természeti környezetben történő 
vizsgálódás és tapasztalás élményét.

A nyelv és a gondolkodás összefüg-
gése vitathatatlan; a szövegértő és 
szövegalkotó feladatsor feltétele 
bizonyos szintű grammatikai és sti-
lisztikai ismeret birtoklása, amely a 
gondolkodás, beszéd és elemző ké-
pesség fejlesztését célozza. 

A hatodik korcsoport, azaz 11 – 12. 
évfolyam designkultúra modulja 
valós történelmi szituációt elevenít 
fel: a hidegháború klasszikus idősza-
kát, az 1947 – 1962 közötti periódust, 
ahol az Amerikai Egyesült Államok 
és a Szovjetunió, azaz a két nyer-
tes nagyhatalom ideológiai, kultu-
rális, társadalmi, gazdasági, politi-
kai összecsapása zajlik. A feladat 
tervezésekor még nem sejthettem, 
hogy a hidegháborús helyzet elem-
zése milyen fájdalmasan időszerű 
lesz napjainkra az aktuálisan zajló 
háborús helyzet kapcsán. A feladat 
relevanciáját azonban még inkább 
erősíti a mostani állapot, már csak 
amiatt is, mert a korosztály társadal-
mi és politikai érdeklődése jelentős, 
nem csak az aktuálisan zajló ese-
mények irányába, hanem az azok-
hoz kötődő folyamatok megértése 
és a logikai összefüggések felfedése 
értelmében. A bemutatott feladat 

tehát konceptuális sorvezetőként is 
értelmezhető, amely akár az aktuális 
helyzetre vonatkoztatva – megfelelő 
korszakolással – ugyanúgy végigvi-
hető. (20-21. kép)

Az Eszkaton „fedőnevű” feladat egy 
történelmi társasjáték tervezését ta-
karja, ahol valós történelmi szituáció-
hoz kapcsolunk szimulált nemzetközi 
helyzetet. Mindezt a játékban sze-
replő csapatok – azaz kombattánsok 
– kvórummal hagyják jóvá a játékkö-
rök elején. Ez a fiktív szituáció téríti 
el a történelmi valóságtól a játékot 

és tereli több elképzelhető irányba. 
Az Eszkatonban nem egymás elpusz-
títása a cél, hanem stratégia és hely-
zetelemzés, a lépésekre adott lehet-
séges válaszlépések mérlegelése, a 
közös érdekek kialakítása az embe-
rélet és a területek védelmének meg-
őrzése érdekében. A játékosok csak 
akkor képesek a rájuk osztott térség 
szemszögéből nézve „győzelemre” 
jutni, ha tisztában vannak a történel-
mi tényekkel, döntéseik súlyával és 
mérlegelni képesek a lépéseik hatá-
sára kicsúcsosodó lehetséges követ-
kezményeket. 

18-19. kép. 

20-21. kép. 
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A tervezés folyamatát korosztályhoz 
igazított tervezési munkafüzetek se-
gítik, amelyek végigvezetnek a folya-
mat divergens és konvergens szaka-
szain, mindamellett az iterációra is 
folytonos lehetőséget biztosítanak. 
(22-23. kép)

Összegzés
A designkultúra oktatás módszerta-
nának bővítése dinamikusan fej-
lődő folyamat, amelyben a problé-
maérzékenység és a cselekvő attitűd 
előmozdítása elsődleges szempont. 
A kooperatív technikák alkalmazása 
már a korai időszakban is lényeges; a 
designkultúra oldaláról nézve azért, 
mert interdiszciplináris tulajdonsá-
ga okán, társas együttműködésen 
alapszik. A szociális kompetenciák tu-
datos fejlesztése, valamint a tapasz-
talati tanulás előnyei teszik teljessé 
a kooperatív tanulási módszerek 

alkalmazását, melyben a pedagógus 
„megváltozott” – nem a hagyomá-
nyosan elfogadott ismeretközlő – 
szerepe elsődleges.

Az oktatás/nevelés minden eset-
ben célorientált folyamat, melyben 
nagy szerepe van az időkorlátnak. A 
bemutatott feladatlapokon és tanári 
útmutatókon fellelhető módszertani 
javaslatok leginkább a tanulók érdek-
lődésére és közös tevékenységére 
építő projektmódszert és a koope-
ratív oktatási módszereket, azaz az 
ismeretek és intellektuális készségek 
fejlesztésén túl a szociális készségek, 
együttműködési képességek kiala-
kításában jelentős szerepet játszó 
módszereket említik.

Jelen cikkben tárgyalt designkultúra 
modulok segédanyagai hamarosan 
(várhatóan augusztusban) elérhe-
tők és pdf formátumban letölthetők 
lesznek a https://poczosvaleria.wixsite.
com/projektszoba oldalról; jelenleg a 
feladatokhoz kötődő koncepció alap-
ján tervezett témák, feladatok, mód-
szerek korábbi beszámolói olvasha-
tók kivonatosan. Örömmel fogadom 
– nem pusztán – vizuális területen 
oktató pedagógusok érdeklődését, 
amennyiben szívesen kipróbálnák 
az elkészült segédanyagokat, vagy 
egyéb javaslattal élnének a meg-
ismert szövegekkel kapcsolatban. 
Ezzel kapcsolatban a poczos.valeria@
gmail.com e-mail címen keressenek.

22-23. kép. 
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