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A kommunikacidés kompetencia
fejlesztésének 1j lehetoségei: digitalis
torténetmesélés LEGO® eszkozzel

Lengyelné Molnar Tiinde, Racsko Réka és Sziits Zoltan
Eszterhdzy Kdroly Egyetem, Informatikai Kar, Digitdlis Technolégia Intézet

Absztrakt

Szamtalan jé gyakorlat létezik a gyermekirodalom tanitdsara és interpretdcidjara.
Tanulmédnyunkban egy olyan médszertant mutatunk be, amely figyelembe veszi,
hogy az informacids tarsadalomban a digitdlis eszkozhasznalat beépiilt a gyerekek
mindennapjaiba, valamint, hogy a jaték irdnti nyitottsagra a gamifikdcié segitségé-
vel az irodalomoktatdsban is lehet épiteni. A digitalis torténetmondas a LEGO® a
StoryStarter kornyezetében a gamifikdcio jelenségére épit, mikozben timogatja az
anyanyelvi kompetenciak fejlesztését els6sorban a szovegértési, szovegalkotasi ké-
pességeket és a kozépiskoldban a kamaszkorra jellemz6 absztrakt, valamint kritikai
gondolkodds fejlesztését.

Kulcsszavak: torténetmondas, gamifikacié, LEGO®

Bevezetés

Szamtalan jé gyakorlat létezik a gyermekirodalom tanitdsara és interpretaci-
6jara. Tanulmanyunkban egy olyan médszertant mutatunk be, amely figye-
lembe veszi, hogy az informdcids tarsadalomban a digitélis eszkozhasznélat
beépiilt a gyerekek mindennapjaiba, valamint, hogy a jaték iranti nyitottsag-
ra a gamifikacio segitségével az irodalom oktatdsban is lehet épiteni. Az ok-
tatds hatékonysdaga azon is mulik, hogy a tanar tudja, hogy mikor hasznaljon
digitdlis technoldgiat, és mikor maradjon a hagyoméanyos médszerek alkal-
mazasandl. Ez a tudas pedig nem a jelenre, hanem az elkévetkez6 évtizedek-
re is érvényes lesz. Allitdsunk egyik alapja az, hogy a filmszinhaz megjelenése
sem sziintette meg a szinhdz intézményét, és a nyomtatott konyv helyzete is
a kezdeti megingds utdn stabilizalédott az e-konyv olvaséval szemben. Igy a
torténetmondas az irodaloméran nem szlinik meg, hanem digitalis eszko-
z0k segitségével kiterjeszthetjiik kereteit. Ahhoz, hogy a mddszer hatékony
legyen — mint azt tanulmanyunk bemutatja —, a gamifikaciéra épit6 LEGO®
eszkoztarat és a hozza kapcsol6dé digitdlis torténetmondast hasznalhatjuk.
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A kultaravaltas hatasa az egyénekre

Napjaink digitdlis forradalma kovetkeztében az emberi képességek atala-
kuldsa figyelhet6 meg, ahogyan Bruner (2004) is emliti, a kultdraban beko-
vetkezé véltozasok kozvetlen hatassal vannak az egyén képességeire, hiszen
az elme miikodése fiigg attol, hogy milyen eszkozok édllnak rendelkezésre.
Esetiinkben a szamitégép és az okoseszkozok megjelenése jelenti a valtozas
alapjat (Racsko, 2017).

Fontos azonban, hogy a szamitégépes eszkozok csupan megteremtik a
feltételeket az emberi agyban mar meglévé képességek kiteljesedéséhez,
megsokszorozzdk az emberi agy kombindcids lehetGségeit (Lima & Piaget,
idézi Z. Karvalics, 1997), de egyben szdmos teriileten at is alakitjak azt.

A digitalis korban ugyanis az informécidatadds a technikai eszk6zok ha-
tasara a gyorsan, sok informaciét hordozoé téri-vizudlis ingerekre épiil. Ennek
kovetkeztében az olvasmanyokban torténé elmélyiilés helyett benyomasokat
rogzit a memoriank, amely hatdsara gyengiil a szovegértés és a képzet helyett
a kész képekben gondolkodas valik alapvet6vé (Gyarmathy, 2012).

Azt is mondhatjuk tehat, hogy virtudlis vilagban virtualis képességek fej-
16dnek, azaz az aktiv testi-idegi részvétel helyett passziv élményszerzés a jel-
lemzd, hiszen a digitdlis technika sziikségtelenné tesz sok készséget.

Ezek hatasara digitalis eszkozokkel atszétt vilagban a szovegértési képes-
ség drasztikus gyengiilésének lehetiink tanti, amely probléma kezelésére a
hagyomanyos mddszertani megoldasoktol eltéré6 megoldasok jelenthetnek
gyogyirt, igy példaul a jatékos tevékenységek motivacios és jotékony kognitiv
hatdsara épit6 lehet6ségek, mint a LEGO®-eszkozok.

A LEGO® (a sz6 eredete: LEG GODT jelentése ,jol jatszani”) vallalat
1932-ben jott létre, majd az oktatdsba torténd integralasara 1980-ban kidol-
gozott egy komplett mddszertant kindl6 LEGO® EDUACTION programot,
amelyben a 21. szdzadban legfontosabb kompetencidkat (mint a szovegértés,
algoritmikus gondolkodas) fejlesztik, ugyanakkor nagy hangsulyt fektetnek
a szocidlis készségekre is (mint példaul a kommunikécid, felel6sségvallalas
vagy csapatszellem). Jelenleg tobb, mint 60 orszdgban (példaul Németorszag,
Kina, Peru, Szingaptr) alkalmazzdk az oktatdsban a LEGO® EDUCATION
modszertanat.

Tanulds az informacios tarsadalomban

A jelenben mar nem szamit Gjdonsagnak, hogy a szamitégép és az infokom-
munikacios technologidk segitségével konnyebbé valt az 6ndallé tanulds, az
Osszetett vilagunkkal kapcsolatos ismeretek szerzése, az egyéni tanuldsi utak
létrehozdsa. Egyes modszerek példaul konnyen beépithet6k a kozoktatasba
is, igy példaul a gamifikacié az osztalytermi szamonkérés jatékositott for-
madja lehet, a digital storytelling a csoportos munka vagy projektfeladatok
interaktiv online kornyezetbe torténd athelyezése. Napjainkban, amikor az

Gyermeknevelés Tudomdnyos Folyéirat 2021/1. Mithely



A kommunikdcids kompetencia fejlesztésének 4j lehetdségei: digitélis
torténetmesélés LEGO® eszkozzel 329

online kommunikacié és média dominans kozeggé vilik, a tanulds, tanitas
teriiletén a hagyomadnyos korlatok fokozatos leomldsat érinté kisérletezés-
nek és a rendszer dtalakuldsanak vagyunk tanti. Az infokommunikaciés
technoldgiak mindennapi életbe valé beépiilésének kovetkezményeként ra-
dikalisan megvaltozott az informacidszerzés, a tanitas és a tanulds mecha-
nizmusa (Molnér, 2015).

A gamifikacié az oktatasban

A gamifikdci6 inkabb médszertani elem, mint komplex médszertan. A gami-
fikacié hasznalata az oktatasban azt a célt szolgalja, hogy az egyre inkdbb
passziv befogadokka valt tanuldkat aktivalja és interaktivitasra késztesse.
Mar az informacios tarsadalom el6tti oktatasban is szamos jo példa volt is-
mert a jatékositasra, ilyenek a komoly jatékok (serious games), oktatasi jaté-
kok (edugames) vagy kifejezetten az oktatds szamara fejlesztett jatékok. Eb-
bdl fejlddott a jatékalapu tanulas és végiil a gamifikacio (Szits, 2019). Sokan
nem az eredmények, helyezések vagy pontok miatt, hanem a jaték kedvéért
és oroméért jatszanak. A gamifikacio az osztalyteremben érvényesiil a legha-
tasosabban, ahol a megfelel6 technolégiai feltételek biztositottak és a tanar
a magas szint{ digitalis kompetencidi révén kell6 figyelmet fordit a tanitdsi-
tanulasi folyamatba val6 integraciéjara (Dicheva et al., 2015).

A digitalis torténetmondas

A digitalis torténetmondas (digital storytelling) a gamifikdciéhoz hasonléan
modszertani elem és nem 6nallé médszertan. A 1ényege, hogy a tananyaggal
kapcsolatos tartalomlétrehozason alapul, melynek sordn a tanulék egyéni,
péaros vagy csoportos munka keretében egy adott torténetet a sajat szem-
sz6giikbdl mesélnek el az infokommunikacids eszkozok és digitdlis platfor-
mok segitségével. A digital storytelling kornyezetében elmondott torténetek
alkotasi folyamata 4j szempontokat hoz a torténetmesélésbe. A klasszikus
elmélet szerint az olvasénak a szerz6 dltal kijelolt ponttdl kell elindulnia, és
egy masik kijel6lt pontba érnie linedris Gton. Vilmanté Liubiniené és Saulius
Keturakis emlékeztetnek rd, hogy a torténetmondds mindig is fontos szere-
pet jatszott a kultirdban és ezzel egyiitt a tanuldsban (Liubiniené & Ketu-
rakis, 2014). A célja az volt, hogy hagyomanyokat 6rokitsen meg és adjon at
a jovonek, erkolcsi tanulsdgokat hordozzon, magyarazatot adjon a multbeli
eseményekre és mindenekfelett magas szintt élményszertiséggel birjon. Sza-
mos oka van, hogy miért élvezik az olvasék annyira a torténeteket. Az egyik
példaul, hogy a torténetek linedrisak, a linearitas pedig lekoti és stabilizalja a
vildgot, melyet megprébal leirni.
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A LEGO® -szemlélet integralasa az oktatasban

»Képzelje el, hogy olyan iskoldaban lehet pedago-
gus, ahol a legfébb feladata kitaldlni, hogyan novel-
heti a tanuldk jdatékossdgdt, és az ordkra valo felké-
szijlés legfontosabb része a tananyag jatékossdganak
kidolgozdsa” (Thomsen, 2018)

Tobb orszagban és iskolatipusban taldlkozhatunk ezzel az alapelvvel, talan a
leghiresebb Dania, ahol ez a , LEGO® iskoldkban” alkalmazott szemlélet alap-
ja. A tanarok arra torekszenek hogy minél inkabb bevonjak a gyerekeket a
feladatok kitalalasaba és természetesen a megoldasaba.

E szemlélet legfGbb célja, hogy a gyerekekben ne kioltsak, hanem néveljék
a jatékossagot. Ezért a jatékossag az egész rendszer alapkove kell, hogy legyen.

A folyamat fontos része az is, hogy a tanul6knak meg kell tanulni hibakat
elkovetni és ennek tapasztalatait beépiteni a késébbi feladatmegoldasokba.

Nagy hangsulyt kapnak a nyitott végii feladatok, amelyeknek megoldasa-
ra szamos ut all a tanuldk rendelkezésére (példaul Kapnak a tanuldk adott
szdmui és szinii kockdbdl dllo csomagot és azt az instrukciot, hogy a feladatuk
egy kacsa megépitése. A megolddsndl jol ldatszik, hogy nincs két ugyanolyan
kinézetii épitmény, de mindegyik megoldds jo.)

A jatékositas megvaldsitasban a tanar kapja a kulcsszerepet. Az 6 felada-
ta, hogy folyamatosan keresse mikor tudja bekapcsolni a jatékot a tanulasi
folyamatba. Az intézmény, az iskola akkor elégedett, ha a tanarnak sikeriil
olyan szintre jutnia, hogy a vélasz az ,allandéan” legyen.

A frontdlis oktatas helyett a tanarnak inkabb facilitatorra, moderatorava
kell valnia az oktatasnak, ahol a tanuldkat segiti, nem pedig iranyitja.

Nyitott
Vi told e kérdések meg-
Isszacsatolas FaCIlltator foaalmaza-sa

& &

Megoldasok
kontrollaldsa

1. dbra
A megvdltozott tandrszerep elemei (Kép alapja: Thomsen, 2018)
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Az értékelés a tanuldsi-tanitasi folyamat fontos része. Danidban a peda-
gogusok is folyamatos visszajelzést kapnak a munkajukrol, a folyamat fontos
része a pedagégusok mérése, amit az iskolaigazgat6 végez. Ennek formaja
egy beszélgetés, ahol a pedagdgus értékeli sajat magat, értékelésének a leg-
fontosabb eleme, hogy elég jatékos volt-e sajat oktato6i tevékenysége.

A visszajelzés nemcsak a tandrok szamara fontos, a tanul6k értékelése is
kulcsszerepet tolt be a folyamatban. A tandrok folyamatosan dokumentaljak
tanuldik elémenetelét. Minden 6. héten behivjak a sziil6ket és bemutatjak
szamukra mit tanultak gyermekeik. Fontos a sziil6kkel is megértetni, hogy ez
egy mas tipusu oktatas. Azért kellenek a bemutaté 6rdk, hogy a sziil6 lassa-
érzékelje, hogyan fejlédik a gyermeke.

Természetesen ez a gondolkodas az ottani pedagégusok esetén sem vele-
sziiletett adottsag, hiszen Danidban sem minden iskola LEGO® iskola. Ezért
a pedagégusoknak folyamatosan tovabbképzéseken kell részt venniiik, hogy
megtanuljak hogyan lehet a leghatékonyabban érvényesiteni a filozéfiat. Ter-
mészetesen ennek fontos része, hogy a pedagégusok kozott is folyamatos
legyen a jaték.

Pedagogiai modellek a LEGO® -filozéfiaban

A LEGO® kockikkal torténd tanuldsra holisztikusan kell tekinteni, hiszen az
alabbi képességek fejlesztését egyszerre valdsitjuk meg:

_FIZIKAI
KEPESSEGEK

2. dbra
A tanulds holisztikus megkozelitése (kép forrdsa: Lego Foundation, 2020)

Gyermeknevelés Tudomdnyos Folyéirat 2021/1. Miihely



332 Lengyelné Molnar Tiinde, Racsko Réka és Sziits Zoltin

A tanulds holisztikus megkozelitése modell alapvetése, hogy a tanuldsnak
van egy kreativ, kognitiv, szocialis és érzelmi aspektusa, amely 4C (Connect,
Construct, Contemplate, Continue) elvére épiilve biztositja a fenti képesség-
fejlesztést, és a tananyag mélyebb beépiilését:

Connect Construct Contemplate Continue

3. 4bra
A 4C modell elemei (Forrds: Joosten, 2018)

Connect (kapcsolat): a feladatok kidolgozasakor alapozzunk a didkok ki-
vancsisagara, olyan feladatokat adjunk, ami kapcsolddik korabbi tapasztala-
taikhoz és motivalok.

Construct (épités): Azéltal hogy meg is épitjiik a feladatot, biztositjuk hogy
tapasztalatokat is szerezzenek a tanulék. Ez a folyamatnak az aktiv tanulési,
épitési szakasza, ahol a konstruktiv tanuldst, azaz a cselekedve tanulast biz-
tositjuk a szamukra. Azdltal, hogy a tanuldk tevékenykedtetése is bevondasra
keril a feladatok megoldédsaba egy aktivabb gondolkodasra késztetjiik éket.

Contemplate (szemléletkialakitds): Ha a tanulok 6sszefoglaljak, mit tanul-
tak az épités soran, és nem a tandr fogalmazza meg a konkluziét, akkor a
tanuldk a konstruktiv kérdések megfogalmazasdnak terén is fejlédnek. Biz-
tassuk 6ket, hogy aktivan véalaszoljanak a feltett kérdésekre, és 6k maguk fo-
galmazzak meg a konkltziét. Erjiik el, hogy a tanulok megosszak egymassal
az 4j ismereteket, amit az adott feladat jelentett szamukra.

Continue (folytatds): Az els6 hairom 1épésben megszerzett 4j ismereteket
és készségeket alkalmazzuk egy uj feladatban, Gj kihivas elé allitva a tanulé-
kat. Ez mélyiti, megszilarditja az ismereteiket, készségeiket, valamint segiti
a flow-élmény elérését és fenntartasat. Adjunk a tanuléknak nyitott végii és
kreativ megolddsokat igényl6 feladatokat, biztositva a negyedik ,,C” 1épést.

Ha sorra vessziik, hogy mely kognitiv tertiletekre gyakorol hatast a koc-
kakbdl valé épitkezés, azt latjuk, hogy mind a bal, mind a jobb agyfélteke
mukodését jelentds mértékben igénybe veszi, ez a tény pedig a digitdlis atal-
las hatdsara bekovetkezd kultaravaltasban a hid az analdg és a virtualis vilag
kozott (Gyarmathy, 2012).
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A bal agyféltekéhez tartozik a 1épésrol 1épésre torténd feldolgozas, a vi-
szonyokat; részleteket kezeli; azok a funkciék ahol meghatarozé az egymas-
utanisag: beszéd, irds, olvasas, szamolds, logika, valamint amik a részek meg-
felel6 illesztését kivanjak.

A jobb agyfélteke segiti, hogy az informacidkat atfogdan, egyidejtileg ke-
zeljiik, valamint a téri-vizualis képességek, a zene értése, a képzelet, a humor
is ide kapcsolddnak. A részletekbdl egy egész Osszedllitasa is e teriilethez
tartozik.

Az alabbiakban azt lathatjuk, hogy a LEGO°®-val valé tevékenység (pél-
ddul egy torténet egy jelentének megépitése a kockdk segitségével), milyen
Osszetett, mindkét agyféltekét igénybe vevd tevékenység, amely szamos te-
riilettdl] aktivitast kovetel:

kinesztetikus tudatossag  térbeli képességek
snértékelés adaptiv kézdsségi miksdés
érzelmi szabalyozas
onszabdlyozds

perspektivikus |tds

révidtav memoria

dnhatékonysdg
P " mentalis rotécié
hosszi tavi memdria
N munkameméria
figyelem koncentracié
. ) térldtas
. mentalis képzelet
fegyelem
vizudlis észlelés
e y utanzds
vizudlis keresés
figyelem

szimbolikus gondolkodas finom-motoros készségek

rugalmas gondolkodds

4. dbra
A LEGO"® -val torténd tevékenység és az dltala fejleszthetd kognitiv teriiletek
(Thomsen, 2018 alapjdn)

Az elsé teriilet a fizikai képességek, amely elsGsorban a finommotori-
kus tevékenységet foglalja magdban, de sziikséges hozzd az egyensulyérzék,
mozgaskoordinacio és a térbeli megértés képessége is.

Emellett a szocidlis kompetenciat is fejleszti, tobbek kozott az egyiittmii-
kodést, a kommunikdcidt, masok megértését, Uj perspektivak elfogadasat,
kommunikacids szabalyok betartdsat, konfliktusok kezelését, empatiat.

A masik teriilet a kreativ képességek fejlesztése, gy mint nyitottsag az
ujdonsagokra, 1j otletek, 4j elképzelések, kreativ eszkozhasznalat, szellemi
reprezenticio, meglévé otletek dtalakitdsa, az asszocidcid és szimbdélumok
haszndlata.

Gyermeknevelés Tudomdnyos Folyéirat 2021/1. Miihely



334 Lengyelné Molnar Tiinde, Racsko Réka és Sziits Zoltin

A harmadik teriilet olyan készségeket fejleszt, mint az dnbizalom, biza-
lom madsokban, onkontroll, gondolkodds, kitartds, empatia, kifejez6képes-
ség, érzelmei szabalyozasa.

A filozéfia fontos eleme a flow-élmény elérése, amely soran ,/...] annyira
feloldodunk egy tevékenységben, hogy minden mads eltorpiil mellette, az él-
mény maga lesz olyan élvezetes, hogy a tevékenységet bdarmi dron folytatni
akarjuk, pusztan magdért” (Csikszentmihdlyi, 2001, p. 11).

A flow a jatékos tevékenységeknél gyakori jelenség, amelyben az optimalis
teljesitményelvaras az optimalis tanuldsi aktivitas megvaldsuldsahoz vezet.

Kihivasok'
A tulzott Optimalis
oo teljesitmeny- teljesitményelvaras
——  kényszer vezet az optimalis
szorongast okoz tanulashoz
]
\.v
— / Az elégtelen
kihivas
@ @ unalmassa teszia
5 feladatot
; Kép dgek
5. dbra

FLOW-szint a tanuldsi folyamatban, a kihivdsok és készségek optimdlis ardnya a
FLOW-élmény elérése érdekében (kép forrdsa: Egles, 2012).

Megallapithatjuk, hogy az analég és digitalis kornyezetben végzett tevé-
kenységek, azaz a kreativ épités és tartalomkonstrualds, valamint a digitalis
torténetmesélés, tehat a szituacié digitdlis kornyezetben torténd tovabbgon-
doldsa a Bloom-taxonémidban (1976) a legmagasabb, alkotasszintet képvi-
selik.

A moédszer hatékonysdgat jol alatdmasztja Dale (1969), megismerési pi-
ramisa vagy tanulasi tolcsér modellje, amely alapjan a tanulds sordn a dra-
matizacio, a valdsag szimuldlasa és a valds tapasztalat Uitjan szerzett ismeret
sokkal mélyebb nyomot hagy benniink, a kutatdsok szerint 90%-ban emléke-
zlink arra két hét utan amit mondunk és tesziink.
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A LEGO® StoryStarter bemutatasa

A StoryStarter egy iskolai haszndlatra tervezett LEGO*-készlet, amely spe-
cidlis épitéelemeket tartalmaz, matricakat és egy elemkatalégust, amely osz-
talytermi menedzsmentet segiti.

A StoryStarter segitségével a tanulok LEGO®-elemek felhaszndlasaval
életbdl vett szitudcidkat, irodalmi muveket, torténeteket értelmezhetnek
4jja, ezeket korszert IKT-eszkozok segitségével rogzithetik, és a sajat digita-
lis torténetiikké flizhetik ossze: karaktereket épithetnek fel, képregényeket,
filmeket tervezhetnek, melyeket feliratokkal és narraciéval lathatnak el. Eh-
hez nytjt eszkozt a StoryStarter csomag, ami gondosan kivalasztott LEGO®
elemekbdl épiil fel, koztitk valogatott karaktereket, dllatokat, kiegészitéket,
eszkozoket, alaptégldkat, épiileteket, lemezeket legfeljebb 6t jelenet 1étreho-
zasahoz.

A titkok konuutarabar ‘
Kulonos utazasra kerilt

| | 3008-ban Harom jobarat
271 szazadi modszerrel old
meq egy 1skolai feladatot . |
6. dbra

Részlet egy torténetbdl, digitdlis megolddsokkal szinesitve

A LEGO? StoryStarter egy egyediilallo, kreativ tanulési eszkoz, amely bé-
viti a tanuldk ismereteit, segit megtapasztalni az alkotds és a torténetmesélés
Oromét.

A StoryStarter bevonja a tanuldkat a munkaba, motivéalva éket, hogy a
karakterek és a torténetek kialakitasa soran haszndljdk képzeletiiket. A tor-
ténetmesélés, hatékony eszkoz az irds-olvasas javitasahoz, 6sztonozve a di-
akokat a magabiztos kommunikdciéra. A modszer elémozditja a megértést
és 0sztonzi a képzelberdt, a kreativitast és segit a didkoknak 4j innovativ 6t-
leteket megvaldsitani.
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Tapasztalatot szerezhetnek a karakterek jellemzésében, a parbeszédek
megfogalmazasaban, a torténetek mas torténelmi korba, vagy helyszinre
valo helyezésével.

A torténetek megalkotdsa Laswell-féle (Wenxiu, 2015) 5W-modell segit-
ségével valosul meg, amelyben az alabbi kérdések megvalaszolasaval rajzolo-
dik ki a megépitett kockakbdl a cselekmény és dll 6ssze a részekbdl az egész
torténet.

— Who? Kik a szereplék?

— Where? Hol zajlik a torténet?
— When? Mikor jatszédik?

— What? Mi torténik?

— Why? Miért torténik?

A StoryStarter mddszere segiti a tanulék szamadra, hogy magabiztosan
kommunikaljanak, killonb6z6 helyzetekben, a torténeteket részekre tudjak
bontani és ujra felépiteni, gy hogy kozben javitja a beszéd és szovegértd
készségeiket, fejleszti olvasasi és iraskészségiiket, és ennek eredményeként
képesek lesznek torténetek, karaktereinek, jeleneteinek elemzésére, az egyes
mifajok azonositasara és azok jellemzdinek felismerésére, a digitalis techno-
logia kreativ alkalmazdasara.

A LEGO? StoryStarter timogatja az anyanyelvi kompetencidk fejlesztését
elsésorban a szovegértési, szovegalkotasi képességeket és a kozépiskolaban a
kamaszkorra jellemzé absztrakt, valamint kritikai gondolkodas fejlesztését.

Digitalis torténetmesélés a gyakorlatban

A LEGO? Story Starter alkalmazdasa az oktatdsban azon tilmenden, hogy a
tanulék azonnal egy jatékos folyamatba keriilnek, és motivaltabban allnak a
feladatok teljesitéséhez, egy kommunikaciés segédeszkoz, médium szerepét
tolti be. A véltozatosan Osszedllitott figurak gondolatébresztéként miikod-
nek, és elinditjak a tanuldkat a torténetek megalkotasanak folyamataban.
A fentebb bemutatott médszertani megoldasok pedig iranyitjak ezt a fo-
lyamatot biztositva a nevelési cél elérését. A gyakorlatban bizonyitottan jél
hasznalhat6 a médszer az 6nallé szovegalkotashoz éppugy, mint az olvasott
mtvek feldolgozasahoz, alternativ befejezések kidolgozasahoz, a fogalmazas
szerkezeti felépitésének tudatositdsdhoz, valamint a fels6 tagozatos és ko-
zépiskolai korosztalynal a miifaji sajatossagok elemzéséhez.

A LEGO*-eszkozok kreativitast fejleszt6 hatasan tul fontos kiemelni a di-
gitaliskompetencia-fejlesztés tertiletét timogaté hatasat. A digitalis kultara
értékteremtd haszndlatanak képessége a digitalis irastudas, mely széles
skalan mozgé digitalis eszk6zok hatékony hasznalatat jelenti és magdba
foglalja a tudatos digitélisforrds-hasznalatot, kommunikécids tevékenységet
és médiaelGallitasi aktivitds egyiittesét (Lengyelné, 2016).

A tanul6k miutan a torténet - korosztalytol fiiggben - egy vagy tobb epi-
zédjat megépitik LEGO® elemekbdl, digitalissa alakitjadk munkajukat: allé és
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mozgoképeket készitenek, majd a korosztilynak megfelel6é digitélis képre-
génykészité szoftver haszndlataval elkészitik sajat képregényiiket, e-konyvii-
ket. A képregény kockakon vagy e-konyvoldalakon elhelyezett torténeteleme-
ket hatterekkel, parbeszéd panellekkel egészitik ki, és az eredményiil elkésziilt
produktumot megosztjak a térsaikkal. A 4C-modell Contemplate (szemlélet
kialakitds) fazisanak biztositdsa, valamint a flow-élmény fenntartdsa érdeké-
ben nem ér véget a folyamat a feladat elkészitésével, a tanul6knak adjunk lehe-
téséget, hogy munkajukat el6adhassak/bemutathassak tarsaiknak. A médszer
végso céljanak elérését: a feldolgozott tananyag sajat narrativajukban torténé
Osszefoglalasa biztositja. A tarsak visszajelzéseire torténd reagalas pedig fej-
leszti az érvelési képességiiket, és kommunikacids készségiiket.
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Lengyelné Molnar, T., Racsko, R. & Sziits, Z.

New possibilities for the development of communication
competences using digital storytelling with the LEGO® tool

There are a number of good practices for teaching children’s literature. In this study,
the authors present a methodology that takes into account the use of digital tools
in ,the information society’ that is embedded in children’s everyday lives, showing
that interpreting literature can be built on an openness to play. Digital storytelling
with LEGO® StoryStarter builds on gamification while supporting the development
of native tongue competencies, primarily comprehension, and text-creating skills, as
well as the development of abstract and critical thinking in high school.

Keywords: storytelling, gamification, LEGO®
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