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Absztrakt: Jelen irdsban szeretnénk bemutatni, hogy az
EFOP 3.1.2-16-2016-00001 szamd, ,,A koznevelés mod-
szertani megujitasa a végzettség nélkiili iskolaelhagyds
csokkentése céljabol” nevi palyédzatban kifejlesztett
Komplex Alapprogram pedagdgiai rendszerében milyen
szerepet jatszik a Logikaalapu alprogram. Roviden be-
mutatjuk azalprogram koncepciGjanak legfontosabb ele-
meit, filozofiajat, az erre épiils pedagégus-tovabbkép-
zést, az alprogram innovativ megkozelitéseit, annak is-
kolai miikodését és eddigi eredményeit.

Kulesszavak: komplex alapprogram, logika, jaték, pe-
dagdgus-tovabbképzés, innovicio.

B |.A Logikaalapu alprogram
helye és szerepe a Komplex
Alapprogramban

A Komplex Alapprogram nevelési-oktatdsi program-
janak egyik alapvetd célkittizése, hogy fejlessze a gyere-
kek gondolkodasi képességeit, melyek hozzajarulnak a
tanulési képességek fejlédéséhez. Ezen cél megvalésitd-
sanak egyik terepe a Logikaalapt alprogram. Az alprog-
ram fokuszaban tehit a gondolkodésfejlesztés all, melyet
jatékos, élményszerd médszerekkel szeretnénk megvalo-
sitani. Médszereinkkel, megkozelitéseinkkel szeretnénk
megmutatni, hogy a tanulds, a tudds megszerzése nem
kell, hogy faradsdgos és unalmas tevékenység legyen. Cé-
lunk, hogy a tanulds legyen éromforras, élmény a gyere-
kek szamdra! Az oktatas egyik sarkalatos problémaja a
gyerekek alulmotivéltsiga, ami sajnos mér az alsé tago-
zatban is megnyilvanul. Ennek csokkentésére tesziink
kisérletet az dltalunk javasolt jatékos médszerek beveze-
tésével. Az alprogram koncepcidjanak, képzésének ki-
dolgozésa soran arra torekedtiink, hogy ezek jol illeszked-
jenek a Komplex Alapprogram és annak tanitasi-tanula-
sistratégidja,a DFHT (Differencialt Fejlesztés Heterogén
Tanul6csoportokban) alapelveihez, céljaihoz és a gya-
korlatban sokféleképpen alkalmazhatok legyenek.

Olahné dr. Tégldsi Ilona
Tanuljunk meg jatszani,

hogy jatszva tanithassunk!
— A Logikaalapu alprogram mddszertana, innovdcidja

B 2. A Logikaalapu alprogram
koncepcidjanak legfontosabb
elemei, az alprogram filozéfiaja

A tanulds logikaalapi megkozelitésének legfontosabb
célja, hogy olyan jatékos, élményszeri modszereket in-
tegraljunk az oktatdsba, melyek segitségével a gyerekek
logikai, gondolkodasi és problémamegoldo képessége
fejleszthetd. Kiindulopontunk a jaték, hiszen ez a gye-
rekkor egyik legf6bb tevékenysége, egyben a természetes
tanuldsi folyamat egyik fontos lépcsdje is. A gyerek kicsi
koratél kezdve a jatékok segitségével sajatit el Gj ismere-
teket, tesz szert Gj készségekre, fejlédnek kiilonbozd ké-
pességei. Miért kellene ennek véget érnie, ha elkezdédik
az iskola? Hiszen a heterogén csoportokban térténd dif-
ferencidlt fejlesztéshez jol igazodik a kiilonbozé tantar-
gyak élményszerd, jatékos megkozelitése, melynek révén
erésodik a konceptudlis tanulds, a jatékokhoz kapesolo-
déan a motivicié magas szinten tarthatd, a tanulds iran-
ti pozitiv attitid erdsithetd. A kiilonbozé logikai jatékok
¢s technikdk alkalmazasa természetesen nem 6éncélian
torténik, hanem a tanterv és a tananyag megfeleld részé-
be valé integraldssal, szorosan kapcsolédva a tananyag-
hoz és a tanul6k életkori sajatossagaihoz. Ezen tdlmend-
en a legtobb jatékhoz tobb résztvevs kell — fgy a csopor-
tos tevékenység lehetdséget nydjt a differencidlésra, a
komplex alapprogram alapvets médszertananak megfe-
lelGen.

Az dltaldnos kompetenciaelemek (tudas, képesség,
attitdd, autonémia) koziil a logikaalapi megkozelitések
esetében tehat a gondolkodasi képességek fejlesztésén
van a hangsily. A gondolkodasi folyamatok szintjén vizs-
galva sok olyan képesség fejlesztésére lehetnek alkalma-
sak a bevezetendd madszerek, melyek az értelmes, kon-
nektiv és reflektiv tanulds elsajatitasdhoz elengedhetet-
lenek. llyenek példaul az analizis-szintézis, az induktiv és
deduktiv kovetkeztetés, a rendszerezés, a kombinativi-
téds, az érvelés, a térldtas, a sik- és térbeli viszonyok értel-
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mezése, a rész-egész észlelés, az algoritmikus gondolko-
dds. Az dsszetettebb gondolkodasi folyamatok koziil a
problémamegoldé képesség, a gondolkodas rugalmassa-
ga, hajlékonysiga, a reprezenticids képesség, a kreativ
képességek, az asszociativ és értelmes memoria fejlédése
varhato.

Ennek megvalositasara alprogramunk 6t olyan teriile-
ten keresztiil szeretné végigkisérni a képzésen a részt ve-
v pedagogusokat, melyek az aldbbi abrdn lathatok:

A
problémamegold
6 gondolkodas
fejlesztése
Kreativitas, Vizualitas
reflektivitas szerepe a
fejlesztése gondolkodas
fejlesztésében
Jatékstrukturalt Jatékalapu
megkozelitések megkozelitések
s

I. dbra: A Logikaalapii alprogram témakorei

Szeretnénk a pedagdgusokat megismertetni ezen
modszerek elméleti alapjaival és gyakorlati megvaldsita-
suk lehetdségeivel. Biztatjuk a kollégdakat arra, hogy bat-
ran alkalmazzdk a jatékot a tanulasi folyamatban. Ehhez
a képzés soran olyan sajat élményeket szerezhetnek a
résztvevok, amelyek szandékaink szerint inspirdciot ad-
nak arra, hogy a gyakorlatban is kiprobaljik a médszere-
inket. Filozofiank, hogy tanuljunk meg (Gjra) jatszani,
hogy jatszva tanithassunk, és a gyerekek jatszva tanul-
hassanak!

. 7’
M 3. A Logikaalapu alprogram
V4 4 7/ 4 ' 4

pedagbgus-tovabbképzésének

F Vd / hA / . /.

felépitese, innovacioi
A Logikaalapt alprogram képzése 30 6ris, mely egy 10
oras tavoktatasi és egy 20 6ras kontaktrészre oszlik. A
tavoktatasi tananyagban foglaljuk 6ssze az 1. 4bran be-
mutatott témak elméleti hatterét egy online tananyagon
keresztiil. Ezzel szemben a kontaktérdk a kapesolodo ja-
tékok, jatékos megkozelitések kiprobélasarol szol. Ezek
kozott arra is mutatunk példdkat, hogy hogyan lehet a
gyakorlatban egy tandréba beilleszteni ezeket a modsze-

reket. A tovibbképzés soran olyan logikai jacékok kertiil- .

nek el6térbe (legyen az sakk, tablas, papir-ceruza, szitu-
4cios és egyéb jaték), melyeket a pedagogus fel tud hasz-
nalni mind az altalanos képességfejlesztéshez, mind a
kozismereti tantargyi 6rakhoz. Nincs Gj a nap alatt, te-
hat a résztvevik riaismerhetnek az alkalmazott jatékok
kozott gyermekkoruk logikai jatékaira — mert nem az a
célunk, hogy tj jatékokat taléljunk ki, hanem hogy meg-
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mutassuk, hogyan lehet a jolismert jatékokat felhasznal-
ni a tanitasi-tanulasi folyamat soran, és tudatositsuk azt,
hogy milyen sokoldali készség-, képességfejlesztést lehet
megvaldsitani altaluk. Reméljiik, hogy a képzés elegen-
dé motivacios alapot biztosit a kiprébaldsukhoz. Ha Ggy
érezziik, hogy beszippant benniinket a jaték, higgytik el,
hogy a gyerekekkel is ez fog torténni. Es ha a gyerck Ggy
megy haza az iskoldbdl, hogy ma ,,csak jatszottunk”, azjo,
mert mi tudjuk, hogy a ,jaték” kdzben mennyit fejlédortt
a gyerek, és — figyelembe véve a modszerek elméleti hér-
terét — errél meg tudjuk gydzni a sziil Gt is.

Nézziink bele egy kicsit kozelebbrdl tematikank ele-
meibe!

3.1. A problémamegoldé gondolkodds
fejlesztése

Polya Gyorgy irta ,A problémamegoldds iskoldja” cimG
konyvének bevezetSjében a kovetkezdket: ,Barmilyen
probléma megolddsa valamilyen nehéz helyzetbdl kivezet it
megtaldldsdt, valamilyen akaddly megkeriilését jelenti, olyan
cél elérését, amelyhez egyébként kizvetleniil nem tudtunk
volna eljutni. A probléma megolddsa az értelem jellegzetes
teljesitménye, és az értelem ax emberiség jellegzetes képessé-
ge: tulajdonképpen a problémamegoldds a legjellemzsbben
emberi tevékenység.”

Szavai ravilagitanak arra, miért kiemelt nevelési cél a
Nemzeti alaptantervben is a problémamegoldé gondol-
kodas fejlesztése. Ez az dsszetett gondolkodasi folyamat
sziikséges ahhoz, hogy a gyerekek tudjanak alkalmaz-
kodni a viltozo korilményekhez, batran szembe nézze-
nek az aj kihivasokkal. A képzés sordn olyan tanitési
modszerek, stratégiak, helyes kérdezési és feladatkészité-
si technikdk elsajétittatisa a célunk, melyek segitségé-
vel, jatékos modon, a tanuldk aktivitasara alapozva tud-
juk fejleszteni a problémamegolddsi képességet. Ehhez
hozzatartozik az is, hogy maguknak a pedagégusoknak is
jo problémamegoldoknak kell lenniiik! Ezért két olyan
teriileten keresztiil tapasztaltatjuk meg a felfedezés, a
megoldds megtaldldsanak 6romét a képzésen résztve-
vikkel, amelyek jétékos formdban fejlesztik ezt a képes-
séget: algoritmikus jatékokkal és olyan jatékokkal, me-
lyekben cél egy nyerd stratégia megtalalssa.

Egy példa, amit érdemes kiprébdlni akdr otthon, akdr ax
osztdlyban: két jatékos jdatszik egy kupac kavicesal. A jaték
sordn a jatékosok felvaltva vesynek el kavicsot a kupachol,
egyszerre egyet vagy kettét (minden kivetkezd lépésnél sza-
badon eldimthetik, hogy melyiket). Az nyer, aki utoljdra tud
venni a szabdlyoknak megfeleléen. Ha tudjuk, hogy hdany ka-
vics van, akkor a kezdd jatékosnak mindig van nyerd straté-
gidja! De vajon hogyan alakitsuk gy a jdatékot, hogy nyer-
Jiink?

Nem aruljuk el a megoldést, de a Logikaalapt alpro-
gram képzésén ez is kidertil!
3.2. Vizualitds szerepe a gondolkodds
fejlesztésében

Minden ismeret elsajétitasi folyamatban fontos szere-
pe van a vizualizdciénak. Sok képzémiivészt ismertink,
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akiket a tudomany inspirélt egy-egy alkotas létrehozdsa-
ra, és tudosokat, akik mivészetekben keresik azt a kife-
jezésmodot, melyen keresztiil a tudomanyt kozelebb le-
het hozni a hétkodznapi emberhez. Ennek tudatos fel-
hasznaldsa révén a sokszor szarazabb, nehezen emészthe-
té ismereteket is latvanyosan és élményszertien lehet a
tanulok elé tarni.

Jerome Bruner amerikai pszichologus tanuldselmélete
szerint egy Gj fogalom az elsajatitds sordn harom stkon je-
lenik meg: elészor egy targyi, tevékenységalapi forma-
ban, utdna vizulis, képi sikon és végiil absztrakt, szim-
bolikus sikon. A fogalom beépitése soran azért célszert
mindhdrom gondolkodasi stkon megismertetni a tanu-
[6kkal a fogalmakat, mert a tébbszords reprezenticio
megkonnyiti a tanuldsi folyamatot. Kiilonosen fontos ez
a nagyon absztrakt fogalmaknal, mint amilyenek példaul
a matematikai fogalmak. Ha a gyerek gondolkodésa el-
akad az absztrakt, szimbolikus sikon, vissza lehet ,nyqil-
ni” a képi vagy targyi sikhoz, és igy 6sszekapesolni az
absztrakt fogalmat
a képpel, targyak-
kal, a valo élettel.
Ehhez sokféle lehe-
téség all rendelke-
zéstinkre, csak meg
kell talalni a kap-
csolatot a képi, vi-
zudlis reprezentd-
cié és a tanitando
tananyag kozott.

Erre is mutatunk egy példat:

Sokan ismerik a kinai tan-
gram jdtékot, amelyben egy
négyzetet felosztunk 7 részre,
¢s exek felhaszndlasdval kell
kiilinbozd figurdkat kivakni
gy, hogy mindegyik elemet fel
kell haszndlnunk, azok nem
fedhetik egymast és legalabb
egy ponton érintkeznitik kell.
Az dbrdn lathaté a hagyoma-
nyos kinai tangram felosztdsa. Ennek mintdjdara Samuel Loyd
19. szdzadi amerikai vejtvénykészit6 a kivetkezd tangram jeté-
kot alkotta: szintén négyzetet osztott fel, de csak 5 vészre. A fel-
adat az, hogy ebbdl az it vészbdl alakitsunk ki (mindegyiket fel-
hasmndlva egyszer) egy derékszigii haromsziget, egy paralelog-
rammdt, egy keresztet, egy téglalapot!

x X

Samuel Loyd tangramja

A jatékélményen tdl a hasonlé kirakok (sik- és térbe-
lick egyarant) nagyon j6 alapot adnak ahhoz, hogy ravi-

lagitsunk a teriilet vagy a térfogat fogalmanak fontos tu-
lajdonsdgaira. Példaul arra, hogy ha két alakzat ugyan-
azon elemekbdl all, akkor teriletiik (térbeli esetben a
térfogatuk) egyenld — ennek megértése nagyon fontos
eleme a geometriai alapozdsnak. A mintazatok felisme-
rése, a rész-egész viszonyok értelmezése és elemzése, a
stk- és térbeli tdjékozddd képesség, az eszeétikai érzék és
a kreativités is fejleszthet a hasonld jatékok alkalmaza-
saval.

3.3. Jatékalapu megkdzelitések

A jatékalapd
megkozelitéshen a
tanulé magabol a
jatékélménybdl
szerez ismeretet €s
attitidalapot  a
késébbiekhez. A
tradicionalis jaté-
kokbol (sakk, go,
ostabla, malom,
valamint a kértyajatékok) reflektiv modon kinyerhetd
logikus Iépések, stratégidk, dsszefiiggések, dlmények arra
utalnak, hogy egy specidlis eszkizzel szerezhetd tapaszta-
lathol tanulhatunk egy reflektiv folyamaton keresztil. A
jatékalapd tanulds elvének hirdetdje volt Dienes Zoltdn
Pal, akinek matematikatanitasi modszerét a képzés so-
ran megismerhetjiik — olyan jatékokat koszonhetiink ne-
ki, mint példaul a jol ismert logikai készlet, valamint a
Dienes-készlet néven ismert jaték, melynek tovédbbfej-
lesztett valtozata a szines rudak készlete. Médszerében a
szabad jatcéktol a szabélyjatékon keresztiil jutunk el a fo-
galmakig, a struktirdig, mikozben a gyerek alkotétevé-
kenysége, konstrukcioi vannak a kozéppontban. De mi
nem gondoljuk, hogy csak a matematikt lehet jdtéko-
kon keresztiil kozelebb hozni a gyerekekhez. A kiilonbo-
z6 logikai, tablas, tarsas- vagy papir-ceruza jar¢kok koziil
nagyon sok olyan van, amelynek rendezd elvei, eredete,
a lejdtszashoz sziikséges képességek vagy ismeretek jolil-
leszthetSk egy-egy tantirgy struktirdjahoz, ismeretrend-
szeréhez.

Egy példa egy nagyon sokoldaldan haszndlhatd ja-
tékra:

A végi Babilon épité mintdjdra amerikai feltalalok kidol-
goxtdk a Zometool nevit jdtékesalddot (errdl itt lehet béveb-
ben olvasni: hltps://www.zmncuml.com/a/mul~us/), ame-
Iyek golyckbal és palcikakbol dllé elemei sokféle alakzat épité-
sére alkalmasak. A térbeli testek megismerése, a gyerekek
kreativitdsdanak fejlesztése mellett felhaswnalhatjuk az iroda-
lom vagy a térténelem tanitdsaban, épiiletek modellexésére,
de akdr a kémiadran molekuldk, kristdlyok szerkezetének be-
mutatdsdara is.
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3.4. |atékstrukturalt megkdzelitések

Jatékstrukturalt megkozelitésnek nevezziik, amikor a
tanuldsi folyamatot szervezziik jatékosan. Az ilyen tipu-
st oOra elrejti a logikai, tantargyi tanulasi folyamatot az-
zal, hogy a jatékélményt helyezi elStérbe. Minél inkabb
részt akarnak venni a gyerekek a jatékban, annal inkdbb
tamogatjik egymas képességeinek fejlédését, illetve az
ismeretelsajatitast, hogy jol ,porogion” a jaték. A jaték-
strukturalt megkozelitésben tehat a gyerekek jatszva ta-
nulnak. Nagy elénye ennek a megkozelitésnek, hogy na-
gyon kénnyen adaptalhaté a kiilonbozs tantervekhez.
Ehhez alkalmazhatunk hagyomanyos vagy speciélis kar-
tyakat (SET, Logiccards, Lapot kériink!), de mi magunk
is készithetiink a tananyaghoz kapcsolodo kértyakat. A
tanorak jatékos szervezéséhez j6 otleteket adnak alogisz-
torik, logikai rejtvények, melyek tetszéleges szitudcioba
atiiltethetdk, és fejlesztik a gyerekek logikus gondolko-
dasar, a logikai kovetkeztetési sémak alkalmazdsat. De a
fogalmak tanuldsihoz a barkochba, a kiilonbozé szoja-
tékok, szitudcios jatékok is kivalé motivacids alapot biz-
tositanak.

Es jojjon egy példa a logikai rejtvényekre!

A kirdlylany kérdi koziil a legokosabbat szeretné vdlaszta-
ni, ezért aki szeretné elnyerni a kezét, annak meg kell oldania
egy rejtvényt. Harom lddikat mutat a kéréknek, melyek kiiziil
egyik a kirdlylany képét tartalmazza. A lddikan felivatok van-
nak, és a kirdlylany annyit drul el kérdinek, hogy a felivatok
kiziil egy hamis, a mdsik kettd igaz.

Az arany ladika felivata: A képnem ebben a ladikdaban van.

Az eziist ladika felivata: A kép nem az aranylddikdaban van.

A brong ladika felivata: A kép nem az eziistldadikdban van.

Az akérd nyerheti el a kezét, aki kitalalja, hogy melyikben
van a képe. Nos, sikeriil?

3.5. Kreativitds, reflektivitds fejlesztése

Az alkotés 6rome minden ember szdmara fontos — le-
gyen az akér egy étel elkészitése, egy puldover megkotése
vagy egy szobor, egy festmény megalkotdsa vagy egy jol
sikeriilt eladas. Ha lehet8séget adunk, hogy a tanulék
sajat konstrukciokat hozzanak létre a kiilonbozd tantér-
gyakhoz kapcsoldédoan, és ezeket lehetdségiik van bemu-
tatni, akkor nem veszitik el a gyermeki kivancsisagot,
mely a tanulds egyik fontos mozgatérugja. A kreativsze-
mélyiség-tulajdonsagok (az eredetiség, az dtletgazdag-
sag, a gondolkodés rugalmassdga, hajlékonységa, a tobb-
féle megoldasi Gt keresése, a kidolgozottsag, a transzfera-
las, Gjrafogalmazas sth.) mindegyike hozzajarul a j6 prob-
lémamegoldo képességhez, és igy be is zarul a kor, vissza-
jutunk az alapvets célhoz. A reflektivitds (azaz a vissza-
hatds, a sajat és masok tevékenységeinek értelmezése és
értékelése) a tanuldsi folyamatnak nagyon fontos eleme.
A jatékokon keresztiil megtanuljik a szabélyokhoz vald
igazoddst, a siker és a kudarc elfogadasat, az egymas irdn-
ti tolerancidt, az egyiittmiikodés képességét, egymds tisz-
teletét. Ezzel timogatva a gyerekek személyiségének fej-
[6dését, élményekhez juttatva dket. Es tulajdonképpen
ahhoz, hogy a gyerek a kreativitasat kiélhesse, nem kell
mds, csak megadni a lehetSséget a szabad alkotdshoz.
Nézziink néhany nagyon egyszerii jatékotletet, amellyel
az egyes kreativ képességek fejleszthetdk:
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Hajlékonysag:  alkos-

sunk egy értelmes mondatot oo
a kiwvetkezd szavak felhasz- 0000
ndldsaval: esernyd, pok,

hagyma, éridskerék. =

Rugalmassag: kivdagtuk
papirbol egy héember ele-
meit — alkossatok beldle va- oy
lami mast! —

Evedetiség: egy lapra
nyomtassunk tetszdleges kis e
dbrarészleteket! Mit latunk
benne? Egészitsiik ki a lehe- é 6
td) legkiilonfélebb modon !

Ujrafogalmazds: a meg-
szokott alkalmazdsdatol eltéréen mire tudnank haszndlni a
kovetkezd targyakat: palacsintasiits, ruhacsipesz, ceruza.
Adjunk meg minél téibbféle kiilinbozd felhaszndldst!

Komplexitds: zenemiivek, kimyezet és események parosi-
tasa.

B 4. A Logikaalapu-alprogram
megjelenése a Komplex
Alapprogram szerint miikodo
iskolaban

A logikaalapi megkozelitések tobb szinten is megje-
lennek a Komplex Alapprogramot alkalmazé iskoldk-
ban: egyrészt beépitve a tantdrgyi 6rakba (komplex tan-
6rak), masrészt 6néllo szabadidds foglalkozasok formaja-
ban. Mindkét esetben olyan médon, hogy a tananyag-
hoz, a tanulasi folyamathoz szervesen illeszkedjen az al-
kalmazott médszer. Erre a képzés soran igyeksziink mi-
nél tobb mintat adni. Szeretnénk elérni, hogy a bemuta-
tott médszereket, jatékokat a tanulok beépitsék napi te-
vékenységeikbe. Ezéltal a tanuldshoz sziikséges gondol-
kodasi miveletek fejlédése fenntarthat6, a probléma-
megoldé és logikus gondolkodis az iskolai életen kiviil is
alapvet( sziikségletként jelenik meg, aktiv felhasznélds-
ra kertil. Tudjuk jol, hogy ha a gyerekek ,rakapnak az
izére” egy-egy jatéknak, akkor az a szabadidé konstruk-
tiv eltoltését eredményezheti. Es ha egyszer csak azt vesz-
sziik észre, hogy kikapunk a gyerekektél sakkozas, mal-
mozds vagy egy kartyajaték soran, akkor az azt jelenti,
hogy jol dolgoztunk — hiszen ezen tudjuk legjobban le-
mérni, hogy a gondolkodasuk fejlédott. Az élménypeda-
gbgiai modszerek rendszeres alkalmazésa pedig biztositja
a motivéaciot a tovibbi tanulési folyamathoz — ezzel meg-
alapozzuk a korai iskolaelhagyis megel6zését, és felké-
szitjiik a gyerekeket az élethosszig tarté tanuldsra.

B 5. Az alkalmazas elsé évének
eredményei, tapasztalatai

Képzi csapatunk, akiknek nagyobb része a program
fejlesztésében is részt vett, eddig tobb mint 150 dltaldnos
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iskola kb. 1200 pedagégusit képezte ki a logikaalapt
modszerek iskolai alkalmazasara. A 2018/19-es tanév-
ben tobb mint 50 iskolaban probaltak ki a modszert, és a
visszajelzések nagyon pozitivak: a gyerekek szivesen
vesznek részt a foglalkozasokon, élvezik a komplex tan-
ordkat. A pedagdgusok szamara a képzésen tal biztosi-
tunk egy szakmai tdmogatdst, melynek elemei tobbek
kozott egy Tuddstar, amelyben segitséget kindlunk a fog-
lalkozésok éves tervezéséhez, és mintikat a foglalkoza-
sok és komplex tanordk tervezéséhez. Emellett bemuta-
t6 foglalkozasokat, kizos hospitaldsokat és megbeszélé-
seket, szakmai napokat biztositunk, ahol az alkalmazé is-
kolék pedagogusai meg tudjak mutatni, 5k hogyan vals-
sitjak meg a sajat gyakorlatukban az alprogramot. A
program nem lezart — folyamatosan igazitjuk, korrigdljuk
az elemeit, hogy a gyakorlathan minél jobban alkalmaz-
hato és valodi élményt, valodi fejlédést lehetévé tevd
madszereket, stratégidkat adjunk a pedagégusok szama-
ra. Es szeretnénk hossz tavon bevonni ebbe a folyamat-
ba azokat az innovativ pedagégusokat, akik aj Stleteik-
kel hozza tudnak tenni az altalunk dsszeallitortt anyagok-
hoz. Ehhez keretet biztosit az az iskolahélézat, melyet az
alkalmazo iskolak kozott szeretnénk kialakitani. Ennek
tagjai meg tudjik osztani egymdssal tapasztalataikat,
egyiitt tudnak fejlédni, hogy elérick az Elménysuli cimet.
Végiil arra bZLrCtIlUlk biztatni a kollégakat, hogy mer-
jiink jatszani, mert a jaték j6 dolog, és ha valadi fejlédést
valdsitunk meg 1lml(\, akkor igenis helye van aziskolaban!

sagi szallashelyre.
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