
Spanyár Judit 

„Mito-sztori” – Digitális mitológia újratöltve 
Tantárgyközi művészeti, digitális és irodalmi projekt az Eötvös József Gimnázium 8.a 
osztályában 

Együttműködő tanárok: Eötvös József Gimnázium 2024-25. tanév 
Gergelyi Katalin - magyar irodalom 
Spanyár Judit - vizuális kultúra 
Prokopp Erzsébet - informatika 
Jakab Bence - informatika 
 
Célcsoport: 8. osztályos tanulók 

A projektleírás:  
A „Mito-sztori” egy 15 hetes, több tantárgyat integráló, kreatív projekt, amely a görög 
mitológia újraértelmezésén keresztül fejleszti a tanulók digitális kompetenciáit, vizuális 
kifejezőkészségét, kreatív gondolkodását és együttműködési készségét. A pőrojekt aA 
diákok egyéni és páros munkában egy mitológiai szereplőt választanak, új kontextusba 
helyeznek, vizuálisan megjelenítenek, majd digitális történetmesélés formájában életre 
keltenek. A projekt záróeseménye egy robotika verseny (robotszumó), amely során a diákok 
által tervezett karakterek szimbolikus küldetése zárul le. 

Projekt céljai 
-​ A görög mitológia modern újraértelmezése 
-​ Kreatív írás, digitális történetmesélés fejlesztése 
-​ Vizuális tervezés, technológiai ismeretek (lehetőség szerint 3D modellezés, 

lézervágás, animáció) alkalmazása 
-​ Tantárgyak közötti összefüggések megtapasztalása (irodalom, digitális 

kultúra, vizuális kultúra) 
-​ Együttműködés és csapatmunka fejlesztése 
-​ Kritikai gondolkodás, problémamegoldás fejlesztése 

Tantárgyi kapcsolódások (technikai felszereltség tekintetbe vételével) 
          Tantárgy Tartalom 

Irodalom/Anyanyelv Percy Jackson és a görög mitológia, értelmezés, aktualizálás, 
karakteralkotás, blogírás (E/1) 

Digitális kultúra/Robotika Wordpress blog, blokkprogramozás, Tinkercad, 3D 
nyomtatás, LEGO Spike robotok programozása, robotszumó 

Vizuális kultúra/technika Karaktertervezés, vektorgrafika, lézervágás, stop motion film 
készítés, háttérfestés manuális tárgyalkotás - fűrészelés, 
háttér vagy scene építés, makettezés 

Etika /Dráma /Projektóra Csoportdinamika, szerepjáték, döntéshozatal határidő 
szervezés, feladatmegosztás 



A projekt menete és ütemezése 
2024. Október 

-​ Ismerkedés a görög mitológiával és a Percy Jackson-regényekkel (irodalom) 
-​ Karakterválasztás, jellemtérképezés (irodalom, vizuális kultúra) 
-​ Wordpress blog indítása, karakterbemutatás E/1-ben (irodalom, digitális kultúra) 
-​ Művészettörténeti reflexiók: festményeken, filmekben való ábrázolás (vizuális kultúra) 

November  
-​ Vizuális karaktertervezés: vektorgrafika, lézervágás v egyéb megvalósítás 

előkészítése (vizuális kultúra)  

 
(Dionüszosz) 

-​ 3D modellezés Tinkercad programmal (digitális kultúra) 
-​ Stop motion animáció előkészítése: forgatókönyv írás, jelenet tervezés, szövegírás 

(irodalom v. vizuális kultúra) 

  



-​ Közös történetírás: Poszeidón eltűnése (irodalom) 
-​ LEGO Spike alapú mozgásprogramozás (digitákis kultúra) robotika hiányában egyéb 

jármű tervezése pl. lendkerekes (egyéb opció a “harc” lebonyolítására:  sorverseny 
jelmezben -jelmez és maszk tervezés) 

December 
-​ Stop motion filmek forgatása - háttér véglegesítése, karakterek mozgatási 

lehetőségei, hangok és feliratozás (vizuális kultúra)  
https://drive.google.com/file/d/1j5TuSlvivPM29hyQu_HUvYgnx_t27EYs/view?usp=sh
aring  

-​ Blogbejegyzések összegzése 
 https://mitosztori.wordpress.com 

-​ Felkészülés a robotszumóra 
Január 

-​ Robotszumó lebonyolítása  

 

-​ Projektzárás, értékelés, díjak átadása 
-​ Tanári karakterek beavatkozása (Zeusz, Héra stb. istenek) - végső feladatok 

kiosztása, versenyfelhívás, jutalom - oklevél   
-​ Diákok reflektálása, blogzárás, kvíz, összegzés 
-​ Gyerekek reflexiói: 

https://docs.google.com/forms/d/1jU2i_BX3MHfo_kPQPpji2R57OqzGWEMbllgbVCF
JcqI/edit 

-​ Összesítés: 
https://docs.google.com/document/d/1-9in9Q5MEnk0XMq5paWfkssIM1gV6zZaiQxU
HsC4phU/edit?tab=t.0  

Alkalmazott módszerek: 
Projektalapú tanulás  – valós problémára reflektáló, produktum-orientált munka​
Digitális történetmesélés – kreatív blogírás, filmkészítés, webes publikáció​
Kooperatív tanulás – páros és csoportos feladatok, közös döntéshozatal, munkamegosztás​
Design Thinking – karakter- és történetalkotás tervezési szemléletben​
Reflektív tanulás – értékelés, visszajelzés, ön- és társértékelés 
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Értékelési rendszer 

Terület Módszer 

Kreatív írás Blogbejegyzések értékelése, szövegkohézió, 
nyelvhelyesség 

Digitális tartalomkészítés Stop motion film minősége, technikai kivitelezés 
színvonala, érthetőség 

Technikai tudás LEGO Spike programozás működőképessége, 3D 
nyomtatás terveinek megléte, lézervágás - rajzok 
kontrasztja, részletesség, odafigyelés 

Együttműködés Csoportmunka, közös alkotás menetének értékelése 
egymás között 

Záróesemény Robotszumó eredménye, kreativitás, közönségreakció 

Összefoglaló Kvíz, visszajelzés, projektreflexió 

 
Eszközök és platformok 
Wordpress – blogfelület: https://mitosztori.wordpress.com 
Tinkercad – 3D modellezés (lego elem) 
Lego Spike – robotika, programozás 
XTool Creative Space – gravírozás, lézervágás 
Stop Motion Studio app – animációs film készítés  

Záróesemény: A Poszeidón-misszió és a robotszumó 
A projekt csúcspontja egy látványos verseny, ahol a tanulók LEGO-robotokkal mérik össze 
tudásukat egy mitikus történet keretében. A játék részletes szabályrendszert követ, 
értékeléssel és döntővel. A végén az isteni karakterek felfedik kilétüket, és értékelik a 
tanulók fejlődését. 

Robot szumó Videó:  
https://drive.google.com/file/d/1GBhA235W6L8f0w_jYxzDb39lvdxVB9kI/view?usp=sharing  

Tanári meglepetés film: 
https://drive.google.com/file/d/1RJYK079ktApCrErPcVEsiNG93tx5axzw/view?usp=sharing  

Reflexió, tanulságok, továbbgondolás 
A karakterekkel való azonosulás mélyíti a szövegértést és kritikai gondolkodást. A a 
feladattudat és a motiváció erősebb, ha van produktum. A tantárgyi összekapcsolódás 
koncentrálja a figyelmet, a globális feldolgozás az ismeretek mélyebb beépülését 
eredményezi.  ​
A projekt könnyen adaptálható más évfolyamra vagy mitológiákra. Pályaorientációs 
lehetőségek ismerete: design, filmkészítés, programozás, szövegírás, írás, mechatronika, 
mérnöki tervezés, díszlettervezés. (Érdemes hangsúlyozni, összekapcsolni a 
tevékenységekkel) 

https://mitosztori.wordpress.com/
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Problémaként felmerült: vizuális kultúra, digitális kultúra és irodalom óraszámok 
aránytalansága.  
Egyes feladatrészek elcsúszása esetén (betegség, lassabb munkatempó stb. a gyerekek 
nem segítenek, hanem egymásra várnak, a menetrend borulhat.  
Csoportmunkában egyes nagyobb munkabírású, felelősségteljesebb gyerekek túlsúlya a 
feladatok megvalósításában.  
Lézervágó program és a 3D nyomtatás egyesével időigényes, egyszerűbb egyszerre 
csinálni, ebben az esetben csak az érdeklődő gyerekek sajátják el a programhasználatot.  
 

Módszertan:  

A projekt alapját a projektalapú tanulás adja, amelyben a tanulók valós, interdiszciplináris 
problémákon dolgoznak, és produktumként kreatív alkotásokat – vizuális, digitális és 
irodalmi formában – hoznak létre. Mindez Dewey elméletén alapszik, mely szerint a tudás 
nem passzív befogadás, hanem aktív konstrukció és a folyamat során szerzett 
tapasztalatokra adott válaszaink.  

-​ Dewey, J. (1938, 1963) Experience and Education. Collier Books, New York, USA 
Mindezt támogatja Kilpatrick elmélete, amely szerint a tapasztalatszerzésnek célja kell, hogy 
legyen, ami a szándékot, a motivációt tartja fenn.  

-​ Kilpatrick, W.H. (1918) The Project Method.  
-​ Bábosik, I. (2004) A nevelés elmélete és gyalorlata, Nemzeti Tankönyvkiadó Rt., 

Budapest 
 
Digital Storytelling (Lambert, 2013, 37-38. o.): 
"Az alkotó egy az ő számára fontos történetet tematizál saját nézőpontjából, személyes 
reflexióit egyes szám 1. személyben fogalmazza meg, időbeli összefüggéseket ábrázol, 
története jelenetekből áll, melyet állóképekkel illusztrál és aláfestő zenével gazdagít. A kész 
mű egyedi, egyéni alkotás, hossza ideális esetben 2-3 perc.”  
 
A tanári reflexió fontosságáról Nahalka István bejegyzése  2014.08.02. 
https://nahalkaistvan.blogspot.com/2014/08/elmelet-es-gyakorlat-tavolsaga-realitas.html 
(2025.10.04.) 

 

Spanyár Judit  Budapest, 2025. 10. 05. 
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