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»Mito-sztori” — Digitalis mitolégia ujratoltve
Tantargykozi mivészeti, digitalis és irodalmi projekt az E6tvos Jézsef Gimnazium 8.a
osztalyaban
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A projektleiras:

A ,Mito-sztori” egy 15 hetes, tobb tantargyat integrald, kreativ projekt, amely a gérog
mitologia Ujraértelmezésén keresztll fejleszti a tanulok digitalis kompetenciait, vizualis
kifejezbkészségét, kreativ gondolkodasat és egylttmikodési készségét. A pdrojekt aA
diakok egyéni és paros munkaban egy mitologiai szereplét valasztanak, Uj kontextusba
helyeznek, vizualisan megjelenitenek, majd digitalis torténetmesélés formajaban életre
keltenek. A projekt zaréeseménye egy robotika verseny (robotszumd), amely soran a diakok
altal tervezett karakterek szimbolikus kildetése zarul le.

Projekt céljai

- A g0Orég mitolégia modern Ujraértelmezése

- Kreativ iras, digitalis torténetmesélés fejlesztése

- Vizualis tervezés, technolégiai ismeretek (lehetéség szerint 3D modellezés,
lézervagas, animacio) alkalmazasa

- Tantargyak kozotti 6sszefliggések megtapasztalasa (irodalom, digitalis
kultdra, vizualis kultura)

- Egyuttmikodés és csapatmunka fejlesztése

- Kritikai gondolkodas, problémamegoldas fejlesztése

Tantargyi kapcsolédasok (technikai felszereltség tekintetbe vételével)
Tantargy Tartalom

Irodalom/Anyanyelv Percy Jackson és a gorog mitoldgia, ertelmezés, aktualizalas,
karakteralkotas, blogiras (E/1)

Digitalis kultura/Robotika ~ Wordpress blog, blokkprogramozas, Tinkercad, 3D
nyomtatas, LEGO Spike robotok programozasa, robotszumé

Vizualis kultura/technika Karaktertervezés, vektorgrafika, 1ézervagas, stop motion film
készités, hattérfestés manualis targyalkotas - flirészelés,
hattér vagy scene épités, makettezés

Etika /Drama /Projektéra Csoportdinamika, szerepjaték, dontéshozatal hataridé
szervezes, feladatmegosztas



A projekt menete és litemezése

2024. Oktober
Ismerkedés a gérdg mitoldgiaval és a Percy Jackson-regényekkel (irodalom)
Karaktervalasztas, jellemtérképezés (irodalom, vizualis kultura)

- Wordpress blog inditasa, karakterbemutatas E/1-ben (irodalom, digitalis kultura)

- Muavészettorténeti reflexiok: festményeken, filmekben vald abrazolas (vizualis kultura)
November

- Vizualis karaktertervezés: vektorgrafika, |ézervagas v egyéb megvaldsitas

elékészitése (vizudlis kultura)

(Dionliszosz)
- 3D modellezés Tinkercad programmal (digitalis kultura)
- Stop motion animacié el6készitése: forgatokonyv iras, jelenet tervezés, szbvegiras
(irodalom v. vizualis kultura)




- Kozos torténetiras: Poszeidon eltlinése (irodalom)

- LEGO Spike alapu mozgasprogramozas (digitakis kultira) robotika hianyaban egyéb
jarma tervezése pl. lendkerekes (egyeb opcio a “harc” lebonyolitasara: sorverseny
jelmezben -jelmez és maszk tervezés)

December

- Stop motion filmek forgatasa - hattér véglegesitése, karakterek mozgatasi
lehetéségei, hangok és feliratozas (vizualis kultura)
https://drive.google.com/file/d/1j5TuSIvivPM29hyQu_HUvYagnx_t27EYs/view?usp=sh
aring

- Blogbejegyzések 6sszegzése

https://mitosztori.wordpress.com
- Felkészulés a robotszumoéra
Januar
- Robotszumé lebonyolitasa

- Projektzaras, értékelés, dijak atadasa

- Tanari karakterek beavatkozasa (Zeusz, Héra stb. istenek) - végsé feladatok
kiosztasa, versenyfelhivas, jutalom - oklevél

- Diakok reflektalasa, blogzaras, kviz, 6sszegzés

- Gyerekek reflexioi:
https://docs.google.com/forms/d/1jU2i BX3MHfo kPQPpji2R570qzGWEMbllgbVCF
Jegl/edit

- Osszesités:
https://docs.google.com/document/d/1-9in MEnkOXM aWfkssIM1gV6zZaiQx
HsC4phU/edit?tab=t.0

Alkalmazott modszerek:

Projektalapu tanulas — valds problémara reflektald, produktum-orientalt munka

Digitalis torténetmesélés — kreativ blogiras, filmkészités, webes publikacio

Kooperativ tanulas — paros és csoportos feladatok, kdzés déntéshozatal, munkamegosztas
Design Thinking — karakter- és torténetalkotas tervezési szemléletben

Reflektiv tanulas — értékelés, visszajelzés, 6n- és tarsértékelés
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Ertékelési rendszer
Terlilet Modszer

Kreativ iras Blogbejegyzések értékelése, szévegkohézio,
nyelvhelyesség

Digitalis tartalomkészités Stop motion film minésége, technikai kivitelezés
szinvonala, érthetéség

Technikai tudas LEGO Spike programozas miikoddképessége, 3D
nyomtatas terveinek megléte, |ézervagas - rajzok
kontrasztja, részletesség, odafigyelés

Egylttmikddés Csoportmunka, kdzds alkotds menetének értékelése
egymas kozott

Zarbesemény Robotszumo eredménye, kreativitas, kzénségreakciéd

Osszefoglalo Kviz, visszajelzés, projektreflexid

Eszko6zok és platformok

Wordpress — blogfelllet: https://mitosztori.wordpress.com
Tinkercad — 3D modellezés (lego elem)

Lego Spike — robotika, programozas

XTool Creative Space — gravirozas, lézervagas

Stop Motion Studio app — animacids film készités

Zaréesemény: A Poszeidon-misszio és a robotszumoé

A projekt csucspontja egy latvanyos verseny, ahol a tanulék LEGO-robotokkal mérik 6ssze
tudasukat egy mitikus torténet keretében. A jaték részletes szabalyrendszert kdvet,
értékeléssel és dontdvel. A végén az isteni karakterek felfedik kilétliket, és értékelik a
tanulok fejlédését.

Robot szumé Video:
https://drive.google.com/file/d/1GBhA235W6L8f0w jYxzDb39lvdxVB9kl/view?usp=sharing

Tanari meglepetés film:
https://drive.google.com/file/d/1RJYKO79ktApCrErPcVEsiNG93tx5axzw/view?usp=sharing

Reflexid, tanulsagok, tovabbgondolas

A karakterekkel valé azonosulas mélyiti a szovegértést és kritikai gondolkodast. A a
feladattudat és a motivacioé erésebb, ha van produktum. A tantargyi 6sszekapcsolodas
koncentralja a figyelmet, a globalis feldolgozas az ismeretek mélyebb beépulését
eredményezi.

A projekt kdnnyen adaptalhaté mas évfolyamra vagy mitoldgiakra. Palyaorientacios
lehet6ségek ismerete: design, filmkészités, programozas, szovegiras, iras, mechatronika,
mérndki tervezés, diszlettervezés. (Erdemes hangsulyozni, 6sszekapcsolni a
tevékenységekkel)
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Problémaként felmerult: vizualis kultura, digitalis kultura és irodalom 6raszamok
aranytalansaga.

Egyes feladatrészek elcsuszasa esetén (betegség, lassabb munkatempd stb. a gyerekek
nem segitenek, hanem egymasra varnak, a menetrend borulhat.

Csoportmunkaban egyes nagyobb munkabirasu, felelésségteljesebb gyerekek tulsulya a
feladatok megvaldsitasaban.

Lézervago program és a 3D nyomtatas egyeseével idéigényes, egyszeribb egyszerre
csinalni, ebben az esetben csak az érdekl8dd gyerekek sajatjak el a programhasznalatot.

Modszertan:

A projekt alapjat a projektalapu tanulas adja, amelyben a tanuldk valds, interdiszciplinaris
problémakon dolgoznak, és produktumként kreativ alkotasokat — vizualis, digitalis és
irodalmi formaban — hoznak létre. Mindez Dewey elméletén alapszik, mely szerint a tudas
nem passziv befogadas, hanem aktiv konstrukcié és a folyamat soran szerzett
tapasztalatokra adott valaszaink.

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

- Kilpatrick, W.H. (1918) The Project Method.

- Babosik, I. (2004) A nevelés elmélete és gyalorlata, Nemzeti Tankdnyvkiadé Rt.,

Budapest

Digital Storytelling (Lambert, 2013, 37-38. 0.):

"Az alkoto egy az 6 szamara fontos térténetet tematizal sajat nézépontjabdl, személyes
reflexidit egyes szam 1. személyben fogalmazza meg, idébeli 6sszefliggéseket abrazol,
torténete jelenetekbdl all, melyet alloképekkel illusztral és alafesté zenével gazdagit. A kész
mi egyedi, egyéni alkotas, hossza idealis esetben 2-3 perc.”

A tanari reflexié fontossagardl Nahalka Istvan bejegyzése 2014.08.02.

https://nahalkaistvan.blogspot.com/2014/08/elmelet-es-gyakorlat-tavolsaga-realitas.html
(2025.10.04.)

Spanyar Judit Budapest, 2025. 10. 05.
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