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I. A PROGRAMFUZET ALAPADATAI

I.1. A program megnevezése
A program cime: Ejszaka a kdnyvtarban

1.2. Fejlesztok
Fejleszt6(k) neve: Antal Péter
A fejlesztésben kozrem(ikoddk neve: -

1.3. A program célja, célcsoportja

A program célja, hogy a digitalis torténetmesélés mdodszerének segitségével, fejlesszik a
tanuldk a kommunikacios, szovegértési, dramaturgiai és informatikai kompetencidit. A
tanuldk a foglalkozasok soran talaljanak ki sajat torténeteket, vagy dolgozzanak fel ismert
irodalmi mdveket a sajat néz6pontjuk szerint. A torténeteket a LEGO Story Starter csomag
segitségével Uj vizudlis formdba oOnthetik, megépithetik a jeleneteit, eljatszhatjak a
cselekményét. Ezaltal a mlinek a megértése konnyebb lesz és a résztvevék digitalis
kompetencidja is fejlédik. A program lebonyolitdsa soran lehetlség van egyes feladatok
tesztlapon, illetve digitalis tablan valo feldolgozasara is.

A konkrét célcsoportot az adott feladat Osszetettsége hatdrozza meg. A feladatok jelen
programban a 7-15 éves korosztalyt célozzak meg.

A foglalkozdsok soran a gyerekek legyenek képesek egy onallé torténet megalkotdsara,
dramatizdlasara, részleteinek kidolgozdsara, megépitésére, és képregényként vald
megjelenitésére.

A foglalkozas soran fejlédik az egylUttm(ikodési készségiik megtanulnak csoportosan egyiitt
dolgozni egymas oOtleteit segiteni, kiegésziteni, fejleszteni. Megtanuljak hasznalni az
eszkdzoket, programokat a produktum eléallitasa érdekében. E célok mellett fontos az iras,
olvasas iranti igény felkeltése, konyvtarhasznalat népszer(isitése, valamint a térbeli és digitalis
kompetencidk fejlesztése.

1.4. A program idG6tartama (6raszam)
8-9 6ra

I.5. A program soran elsajatitandé kompetenciak

A tanulé a program befejezése utan:

e [Ismeri LEGO Story Starter csomag jellemzéit, lehet&ségeit.

e Tisztdban van a képregény fogalmaval mlfaji jellemzGivel.

e Ondlléan képes digitalis eszkdzok hasznélatdra, fotok készitésére, fajlok megosztasara,
a StoryVisualizer program hasznalatara, produktumainak megosztasara.

e Képes lesz 6nallo feladatmegoldasra és csoportban vald tevékenykedésre.

e A hasznalat soran fejl6dik a problémamegoldd, kommunikaciods, térbeli, asszociativ és
informatikai kompetencidjuk.

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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e Megismeria konyvtari munkat és a konyvtar feladatait.

Fejlesztett kulcskompetenciak:
e digitalis kompetencia,
e anyanyelvi kommunikacié,
e esztétikai - mlvészeti tudatossag és kifejezd képesség.

Il. HASZNOS TUDNIVALOK
11.1. A program megvalodsitasaban valé elérehaladas rendszere

A program elkezdése el6tt célszerli, ha a foglalkozds vezetbje megismeri a digitdlis
torténetmesélés elméletét, a LEGO Story Starter készlet mddszertani lehetlségeit és a
StoryVisualizer Program, illetve az sziikséges informatikai eszkézo6k haszndlatdt. (Ldsd
melléklet 1-2-3.) A leirdsokat a mellékletek részletesen tartalmazzdk.
A program lebonyolitdsa az 1. és a 3. mellékletben megadott mddszertani leirdsok
(4C mddszer) alapjan térténjen:

1. témafelvetés, motivdlds,

2. tervezés-épités-konstrukcio,

3. Jdjratervezés, javitds befejezés,

4. bemutatds, értékelés, kbvetkeztetések levondsa.

A program tananyagdt révid modulokra bontottuk. A modulokra valo felbontds alapjdat a
lebonyolitds alapjdt képezé mddszertani sorrend hatdrozza meg. Az egyes modulokon beliili
tanuldsi feladatok a leckéken beliili részcélkitlizések szerint keriiltek felosztdsra. A program
Osszeqgzd értékeléssel zdrul, melynek segitségével a foglalkozds vezetdje komplex mddon
ellenérizni tudja, hogy mennyire felelt meg a programban végzett tevékenység a
célkitiizéseknek.

A program lebonyolitdsa nem a hagyomdnyos, tandrai tevékenység maodszereivel torténik,
ezért az értékelési modszerek is egyediek. Ennek érdekében, a kényvtdri foglalkozdsok elétt az
iskolaval érdemes felvenni a kapcsolatot, az el6zetes ismeretek felmérése végett. Térekedjlink
arra, hogy minden feladat, tevékenység esetében kiilénds gondot forditsunk a fejleszté
értékelés: a dicséret, biztatds, pozitiv megerdsités alkalmazdsdra egyénekre és csoportokra
szabva egyardnt. Pozitiv visszajelzés nélkiil ne zdrjunk egyetlen foglalkozdst sem!

11.2. A tanulast segitd eszkdzok

A program megvaldsitdsa sordn sziikségiink lesz LEGO StoryStarter készletekre. A készlet
alkalmas bdrmilyen korcsoport munkdjdhoz, a modulok bdrmelyikében. A gyerekek
csoportokban fognak dolgozni és épiteni igy négy embernek elég egy készlet. (Ezek hianydban
bdrmilyen sztenderd LEGO készlet haszndlhatd.) A képregény formdaban valé megjelenitéshez
sziikség van LEGO oldaldrdl letéltheté StoryVisualizer programra.r A program futtathatd

1 Letolthet6 tobb platformra: https://education.lego.com/en-
us/downloads/retiredproducts/storystarter/software
Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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tableteken (iPad), vagy Windows, Mac OS-t futtato

laptopokon, vagy asztali gépeken. (Androidos tableteken egyel6re nem.)

A képek fotok elkészitéséhez javasolt beépitett kamera haszndlata, esetleg mobiltelefonok
kamerdja, plusz wifi elérés, megosztdsi lehetéség a felh6ben (Google Drive, Dropbox fiok)

11.3. A program soran alkalmazott modszerek
e kooperativ csoportmunka,
e pdros munka.

lll. APROGRAM TARTALMA

A modul cime déraszam
szama
1. A vadgalamb és a méh 2,5
2. Az én mesém 3
3. Ejszaka a kényvtarban 3-4
IV. A PROGRAM TANANYAGA

A program soran tobb modult dolgozunk fel kilonb6z6 korosztalyokkal. A modulok
lebonyolitasat a digitdlis torténetmesélés mddszereinek alkalmazdasdaval (Ldsd melléklet 1 és
3.) végezzik kiegészitve a LEGO specidlis Story Starter csomagjaval.

A megépitett jelenetek digitdlisan rogzithet6k és képregény formajaban elektronikusan vagy
nyomtatott formaban publikalhatok a LEGO Story Visualizer programmal. (Ldsd melléklet 2.)
A program, harom, alsé- és fels6 tagozatosoknak szant modulbdl all. Az alsé tagozat esetében
a nyelvi, kommunikacids, esztétikai és térbeli kompetencidk fejlesztése az elsédleges, mig a
fels6 tagozatosoknadl ezek mellett, kiemelt fontossagot kap a digitalis kompetenciak fejlesztése
és a konyvtarhasznalat és konyvtar szerepének a bemutatasa és népszerdsitése.

Az elsé modul a legkisebbeknek szél, akik mar tudnak olvasni. Ok egy népmesét feldolgozva
ismerkednek meg a LEGO-val tdmogatott digitdlis torténetmesélés maddszerével, amely
interaktiv tablas feladatok segitségével a digitalis kompetencidkat is fejleszti.

A miasodik modul mar a gyakorlottabb gyerekek szamara késziilt, itt egy sajat mesét kell
felépitenilik, a szerepl6k, helyszin valtoztatasaval, figyelembe véve a klasszikus torténetek
felépitését.

A harmadik modulban elGtérbe kerlil a konyvtari munka megismerése és az ismeretek
alkalmazasa.

Mindharom modul esetében fontos szerepet kap a LEGO Story Starter csomagja, melynek
segitségével elsajatithatjak a torténetmesélés alapjait. A masodik harmadik modulban
megjelenik a digitalis eszkdzhasznadlat, ahol képregény formdba onthetik a torténeteiket, és
meséiket.

IV.1. A modul adatai (A vadgalamb és a méh)

A modul cime: A vadgalamb és a méh

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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A modul sorszdma: 1
Id6tartam (6ra): 2,5 6ra

Célcsoport: 6-8 évesek

Feladatok:
A feladat cime déraszam
szama
1. A vadgalamb és a méh - a téma megismerése 1 6ra
2. Hogyan fejezhetjik be? - épités LEGO-val 1,5 6ra

Tudnivalék a modul feldolgozasahoz:

Ebben a modulban a gyerekek megismerik a Vadgalamb és a méh (Ldsd melléklet 4.) cim(
magyar népmesét. A mesét felolvashatjuk, a hallas utani megértést segitve, vagy szovegesen
is kdzreadhatjuk kinyomtatva egyéni vagy csoportos olvasdsra.?

A tanuldk feladata, a mese megismerése, a megértése, a szerepl6k jellemzése.

A modul masodik felében a feladat, hogy alakitsak at ugy a torténetet, hogy:

. A vaddasz menti meg a méhecskét,
° El6sz6r a méhecske menti meg a galambot,
o Egyiitt megmentik a vadaszt,

majd épitsék meg LEGO-bdl a torténeteket és meséljék el egymasnak. A jeleneteket a sziirke
szinl panelekre épitsék meg.
A gyerekek 2-3 f6s csoportokban dolgozzanak.

IV. 1.1. A modul tananyaga

A program soran a gyerekek megismerik a Vadgalamb és a méh (lasd 4. szdmu melléklet) cimd
magyar népmesét. A mesét felolvashatjuk, a hallds utani megértést segitve, vagy szovegesen
is kozreadhatjuk kinyomtatva egyéni vagy csoportos olvasasra.

A tanuldk feladata, a mese megismerése, a megértése, a szereplék jellemzése. A program
masodik részében a feladat, hogy talaljak ki és épitsék meg LEGO-bdl a mese alternativ
befejezését, majd meséljék el egymdsnak.

IV.1.2. Tanulasi feladat

Ismeretszerzés, szévegértés, szévegalkotds széban és irdsban.

A tanuld a tanuldsi feladatok elvégzése utan képes lesz:

1. egy torténet kulcsjeleneteinek a kivalasztasara;

2. egy torténet 6sszedllitasara feltételekkel;

3. tapasztalatai felhasznalasaval a feladatok 6nallé/csoportos elkészitésére.

IV.1.3. A tananyag és a feldolgozas részletes bemutatasa
Ebben a modulban a gyerekek megismerik a Vadgalamb és a méh cim(i magyar népmesét. A
mesét felolvashatjuk vagy lejatszhatjuk nekik hangfelvételrél.

2 A mese hangfelvételét MP3 formatumban, az 5. sz melléklet tartalmazza
Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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1. feladat: A vadgalamb és a méh - a téma megismerése
A mese értelmezéséhez és feldolgozasahoz valaszoljanak széban a kdvetkez6 kérdésekre.
e Kik a mese szereplGi? (méhecske, vaddsz, vadgalamb)
e Hol jatszodik a mese? (Rajzold le!)
e HAany helyszinen jatszédik a mese?
e Melyik évszakban jatszédik a mese?
e Honnan tudjuk ezt?
A kovetkez6 tesztet interaktiv tablan oldhatjuk meg.
e Hova indult a méhecske? (Oldjuk meg a tesztet) 3
o a méhkiralynd utan
o atestvérét meglatogatni
o viragport gydjteni (J6 valasz)
o Ujsagot venni
e Misodorta a patak vizébe?
o es6
o szélroham (J6 valasz)
o légaramlat
o hurrikan
e Mit dobott a vadgalamb a verg6d6 méhecskének?
o gallyat (J6 valasz)
o flszalat
o szalmaszalat
O gumimatracot
e Kire célzott a vadasz?
o avadgalambra (J6 valasz)
o avarjura
o apillangéra
o a méhecskére
e Mit tett a méhecske?
o beledofte a fullankjat (J6 valasz)
o lecsapott a vadasz fejére
o raszallt a puskdjara
o avadasz szeme el6tt repkedett
e Mit érzett a méhecske amikor hazafelé indult?
o éhesvolt
o szomoru volt
o boldog volt (J6 valasz)
o mérges volt
A harmadik feladatban rakjuk sorrendbe a kovetkez6 szokapcsolatokat a digitalis tablan.
e Allitsuk idSrendi sorrendbe a kévetkez6 székapcsolatokat!*

3 Ha van tablet vagy szamitogép estleg digitalis tablara tudunk vetiteni megoldhatjuk elektronikusan is
a feladatot
link: https://wordwall.net/resource/271165

4 Ha van tablet vagy szamitdgép estleg digitalis tablara tudunk vetiteni megoldhatjuk elektronikusan is
a feladatot.

link: https://wordwall.net/resource/275069

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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célba vette a vadasz (5)
szallt hazafelé (4)
beledofte a fullankjat (6)
felkapaszkodott a gallyra (3)
ropkodve gyljtogetett (1)
o elkapta a szélroham (2)
A kérdésekre adott vdlasz utdn, beszéljik meg és foglaljuk 6ssze a mese tartalmat!

O O O O O

2. feladat: Hogyan fejezhetjlik be? - épités LEGO-val
A tovdbbiakban épitsék meg LEGO-bdl a jeleneteket a valasztott befejezési alternativak
alapjan:

e Avaddsz menti meg a méhecskét,

e ElGsz6r a méhecske menti meg a galambot,

e Egyltt megmentik a vadaszt.

A hangulati spinnerrel (a hangulat, helyszin és az idésik megvalasztasat lehetévé tevd
porgetty() befolyasolhatjdk a szerepl6k hangulatat. (Kiforgathatjak egy szerepl6ét vagy akar
mindegyikét, ami teljesen alternativ befejezést generalhat.)
Hivjuk fel a figyelmiket, hogy a torténet megfogalmazdsa sordn valaszoljdk meg a
kovetkezbket:

o Ki(k) a szerepl6(k)?

e Ki(k)rél van sz6?

e Hol zajlik a torténet?

e Mikor jatszédik?

e Mitorténik?

o Miért torténik?

e Hogyan torténik?

Forditsunk id6t a torténetek logikai hibainak feltarasara minden csoportban.

Ha ezek elkésziiltek, mutassak be a részleteket egymasnak. A csoportok most Ggy mutassak
be a mlveiket, hogy minden csoportbdl egy tanulé mutatja be a mdvet. Csoportonként
legaldbb 10-15 percet biztositsunk a bemutatasra. Mindegyik produkcié utan értékeljik,
adjunk lehet6séget erre a gyerekeknek is, illetve arra, hogy megoszthassak egymassal a
véleményliket.

IV.1.4. Ertékelés
A modul zdrdsaként 6sszeqgzdé értékelés, pozitiv tartalmu, dszténzd visszajelzést tervezziink
mindenki szamdara.

A program végén legaldabb egy fél orat szanjunk a produkciok, megtekintésére és értékelésére.
Fontos, hogy a résztvevlk csoportonként bemutathassdk a sajat, produktumaikat (képek,
rajzok, megépitett jelenetek, képregények stb.)
A program végeztével tegyiik lehetévé, hogy az elkésziilt produktumok fotdi k6zds internetes
feliileten mindenki szamdra elérhetd legyenek.

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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IV.2. A modul adatai (Az én mesém)

A modul cime: Az én mesém
2

Id6tartam (6ra): 3-4 éra

Célcsoport: 8-9 évesek

Feladatok:
Feladat szama cime déraszam
1. Az én mesém - a téma megismerése 1 6ra
2. Az én mesém - ahogy én latom LEGO-val 2 6ra
3. Az én mesém _készitsiink képregényt (opcionalis) 1 6ra

Tudnivalék a modul feldolgozasahoz: Ebben a modulban a térténetmesélés tudatossagat
probaljuk fejleszteni. Fontos, hogy értsék azt, hogy miként épithetjik fel egy torténet ivét.
Ett6l fliggben egy torténet strukturaja lehet harom szint(:

e bevezetés (el6zmény),

e tdargyalds (akcid),

o befejezés (megoldas) lehet.
A bonyolultabb térténetek 6t szintbdl (jelenetbdl) allhatnak, amelyek egy

e elézménybdl,

o konfliktusbol,

e csucspontbdl,

e megoldasbdl,

o befejezésbdl alinak.
Tisztdzzuk a szereplGket, a helyszineket, a torténet részletes tartalmat. Fontos, hogy hagyjuk,
6k fogalmazzdk meg a torténetet. Dolgozhatnak 3-5 f8s csoportokban is, aszerint, hogy hany
szint(i torténetet kivannak kitalalni. A jeleneteket a sziirke szin( panelekre épitsék meg.

IV. 2.1. A modul tananyaga

A program soran a gyerekek megismerik a torténetiras alapjait majd sajat maguk talalnak ki
egy 6nallé mesét.

A tanuldk feladata az alaptorténet kitaldlasa, a szereplék, helyszin, leirdsa, a szerepl6k
jellemének megalkotasa. A cselekmény valtozatosabbd tehetd, ha a jelenetek tervezésénél
hasznaljuk a spinnereket. A program masodik részében a feladat, hogy épitsék meg LEGO-bdl
a mese jeleneteit, és véglil meséljék el egymasnak. Opciondlisan a az elkésziilt jeleneteket a
Story Visualizer program segitségével képregény formaban is elkészithetik.

IV.2.2. Tanulasi feladat

Ismeretszerzés, szévegértés, szévegalkotds szoban és irdasban.

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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A tanuld a tanuldsi feladatok elvégzése utdn képes lesz:

1. egy torténet kulcsjeleneteinek a kivdlasztdsdra;

2. egy torténet Osszedllitdsdra feltételekkel;

3. tapasztalatai felhaszndldsdval a feladatok 6ndllo/csoportos elkészitésére.

IV.2.3. A tananyag és a feldolgozas részletes bemutatasa

1. feladat Az én mesém - a téma megismerése

A foglalkozast olvasasélmények felsoroldsaval, bemutatasaval kezdjik, tehat kérdezzik meg
kinek melyik konyv a kedvence és miért. Volt e kedvenc szereplGje, és hogyan képzelte ezt a
szerepl6t.

A kovetkez6kben térjink ra arra, hogy miként épithetiink fel egy torténet, beszéljik meg,
hogyan kezdhetiink hozza, tovabba gy(jtsik 0ssze az adott meséhez szlikséges alapelemeket
(szerepl6k, helyszin, id6sik meghatdrozasa, mi torténik, miért torténik).

Fontos, hogy a tanuldk értsék, miként épithetik a fel a torténet ivét. Ett6l fliggben egy torténet
strukturdja lehet harom szintli: bevezetés (el6zmény) — targyalas (akcid), - befejezés
(megoldds). A bonyolultabb torténetek 6t szintbdl (jelenetbdl) allhatnak, amelyek egy
el6zménybdl, konfliktusbdl, csicspontbdl, egy megolddsbol és egy befejezésbdl allnak.
Ezutdn készitsék el a torténet vazlatat. Tisztazzak a szereplSk nevét, jellemét, hangulatat, a
helyszineket. Beszéljék meg, mikor jatszodik és vazoljdk fel a mese bevezetését. Ezek
meghatarozasahoz hasznalhatjuk a spinnert.

Ha a vazlat elkészilt ismertessék a csoportok egymdssal a vazlataikat, amelyeket
megvitathatnak, kijavithatnak a végén. A foglalkozas vezetGje segitse 6ket a tisztazasban, az
esetleges logikai hibak kijavitasaban.

Ha ez megvan, irjak le/rajzoljak le, részletesen az egész mesét. Fontos hagynunk, hogy 6k
fogalmazzdk meg a torténetet. Ezutdn a csoportok dontsék el hany jelenetbdl fog allni a mese.
Dolgozhatnak 3-4-5 f6s csoportokban is, aszerint, hogy hany jelenetet kivannak megépiteni.

2. feladat Az én mesém - ahogy én latom LEGO-val

Az elsé modul feladatainak megbeszélése utan épitsék meg LEGO-bdl a jeleneteket. Hivjuk fel
a figyelmuket, hogy a jelenet megfogalmazasa soran valaszoljadk meg a kdvetkez6ket: Ki(k) a
szerepl6(k), ki(k)r6l van sz6? Hol zajlik a torténet? Mikor jatszodik? Mi torténik? Miért
torténik? Hogyan torténik? Forditsunk id6t a torténetek logikai hibainak feltardasara minden
csoportban.

Ha ezek elkészlltek, mutassak be a részleteket egymasnak. A végén a csoportok mutassak be
egymasnak a meséjlket, ugy, hogy mindenki elmondja a maga dltal épitett jelenetet. A tobbi
csoport feladata, hogy talaljanak ki egy frappdns cimet a mesének. Csoportonként, legaldbb
10-15 percet biztositsunk a bemutatasra. Mindegyik produkcié utan értékeljik, adjunk
lehet6séget erre a gyerekeknek is, illetve arra, hogy megoszthassdk egymadssal a
véleményliket.

3. feladat Az én mesém - készitslink képregényt (opcionalis)

Opciondlisan, a gyerekek érdekl6désétdl és felkésziiltségétdl fliggben a megépitett jelenetek
felhasznaldsaval a jeleneteket a Story Visualizer program segitségével képregényként is
elkészithetik. Fontos, hogy az elkésziilt mlivek szintén bemutatdsra és értékelésre keriiljenek.

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.



Muzeumi és konyvtari fejlesztések mindenkinek
EFOP-3.3.3-VEKOP-16-2016-00001 I'
IV.2.4. Ertékelés

A modul zdrdsaként 6sszeqgzb értékelés, pozitiv tartalmu, 6szténzé visszajelzést tervezziink
mindenki szamdra.

A program végén legaldbb egy 1 ordat (10-15 perc csoportonként) szdnjunk a produkciok,
megtekintésére és értékelésére. Fontos, hogy a résztvevlk csoportonként bemutathassdk a
sajat, produktumaikat (képek, rajzok, megépitett jelenetek, képregények stb.)

A program végeztével tegylik lehetévé, hogy az elkésziilt produktumok kézds internetes
feliileten mindenki szamdra elérheté legyen.

IV.3. A modul adatai (Ejszaka a kényvtarban)
A modul cime: Ejszaka a kdnyvtarban

A modul sorszdma: 3

IdGtartam (6ra): 3 ora

Célcsoport: 13-15 évesek

Feladatok:
Feladat szama cime Oéraszam
1. Ejszaka a kényvtarban -témafelvetés 15- 20 perc
2. Ejszaka a konyvtarban — a torténetek megalkotdasa 60 perc
3. Ejszaka a konyvtarban - digitalis kompetenciak 30 perc
fejlesztése
4. Ejszaka a kényvtarban — konkluzidk 45-60 perc

Tudnivalék a modul feldolgozasahoz

A modult 4 feladatra osztottuk. Az egyes feladatok végén mindig ellendrizziik a megoldasokat,
javitsuk a hibakat. A gyerekeket 4 f6s csoportokra bontsuk, 4 fére elég egy LEGO Story Starter
készlet.

A digitalis kompetencidk fejlesztése, soran a feladatok elvégzéséhez sziikségiik lesz tabletekre
vagy mobil telefonokra a képek elkészitéséhez, illetve egy olyan eszkozre (iPad, vagy laptop)
amely a StoryVisualizer programot futtatni tudja. A programok és a LEGO készlet
haszndlatahoz tekintsiik at el6zetesen az 1-2-3 mellékletet.

IV. 3.1. A modul tananyaga

A modulban egy kitalalt torténetet dolgozunk fel konyvtari kérnyezetben, melynek témdja a
kényvtari munka és a kdnyvtarhasznalat. A téma cime: Ejszaka a kényvtdrban. A program célja,
hogy a gyerekek tisztdban legyenek a konyvtari munka mikodésével, feladataival. Mindezt
olyan formaban tegyék, ahol hagyatkozunk a korabbi ismereteikre, megfigyeléseikre,
tapasztalataikra. Az alaptorténet az, hogy 3-4 gyerek elalszik egy konyvtarban, ahol éjszaka

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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arra ébrednek, hogy bezartak 6ket, viszont kideril, hogy

nincsenek egyediil. A konyvtarban szellemek vannak, akik megoriilnek nekik, hogy éjszaka
van ott valaki és végre 6k is kdlcson6zhetnek.

A 4 f6s csoportok feladata, hogy felépitsenek (befejezzenek) egy-egy sajat torténetet, arrdl,
hogy hogyan tudnanak segiteni a szellemeknek a keresett kényvek megtaldlasaban és a
kolcsonzésben. Ezeket a torténeteket kell LEGO-bdl felépiteni és elmesélni, a karaktereit
megalkotni, a torténetet pedig megosztani a tobbiekkel.

IV.3.2. Tanulasi feladat

1. feladat: a téma felvetése a konyvtari munka alapjairél. A téma szempontjabdl relevans
konyvtdrosi munkak, a kdnyvtarhasznalat altaldnos feladatainak 6sszegydjtése, 6sszefoglalasa
megbeszélés formajaban a tanuldi tapasztalatok alapjan.

A tanulé a tanuldsi feladatok elvégzése utdn képes lesz:
0nallé véleményt alkotni egy kdnyvtar munkajardl, az ott folyd tevékenységekrél.

2. feladat: a torténetek alapkoncepciéjanak kitalalasa, a torténet és jeleneteinek megalkotasa
irdsban.

A tanulé a tanuldsi feladatok elvégzése utdn képes lesz:
e egy torténet kulcsjeleneteinek a kivalasztasara;
e egy torténet Osszedllitasara feltételekkel;
e tapasztalatai felhasznalasaval a feladatok onallé/csoportos elkészitésére.

3 feladat: ismeretszerzés, digitalis kompetencia-fejlesztés, eszkdzhasznalat. Ebben a részben
tobb komplex feladatot kell a tanuldnak elvégeznie. A megépitett jeleneteket le kell tudniuk
fotozni tablettel vagy telefonnal. A képeket (ha nincs tablet) fel kell toélteni arra a
gépre/laptopra, amelyen a StoryVisualizer program talalhatd. A torténetet Gssze kell tudni
rakni a szoftver segitségével. (Részletesen ldsd 2. szamu melléklet)

A tanulo a tanuldsi feladatok elvégzése utdn képes lesz:
e csoportban egylitt dolgozni,
o digitalis fotot késziteni azt megosztani,
e 0nalld digitalis produkcidt létrehozni és megosztani.

4. feladat: az ismeretszerzés, eszkdzhasznalat és a kritikai gondolkodas fejlesztése, az érzelmi
képességek gyakorlasa (masok megértése, Uj perspektivak elfogadasa, kommunikacios
szabalyok betartasa, empatia). A tanulék meghallgatjak és véleményezik egymas munkait, a
végén Osszegzik és rendszerezik a modulvezet6 segitségével a konyvtari munkardl alkotott
véleményiliket és Uj tapasztalataikat.

A tanuld a tanuldsi feladatok elvégzése utdn képes lesz:
e csoportban egylitt dolgozni,
e informacidkat 0sszegezni, érvelni és 6nalld véleményt kialakitani.

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
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IV.3.3. A tananyag és a feldolgozas részletes bemutatasa

1. feladat Ejszaka a kdnyvtarban -témafelvetés

Bemelegitésként kérdezziik meg a gyerekeket, mit gondolnak a konyvtari munkardl, milyen
feladatokat latnak el konyvtarosok, milyen szolgdltatdsokat nyujt egy konyvtar. Vessik fel és
beszéljuk meg korabbi ismereteik alapjan, hogy milyen egyéb feladatok lehetnek egy
konyvtarban és mi jellemzi a kdnyvtari munkat.

Fontos, hogy hagyjuk, hogy 6k fogalmazzak meg a lehet6ségeket.

Ebben a feladatban ismertetjiik a gyerekekkel az alaptorténetet is. (Idsd 4.3. pont) Hivjuk fel a
figyelmiket arra, hogy ismereteiket bele kell épiteniik a torténetbe. A csoportok kialakitasa
soran Ggyeljink arra, hogy heterogén csoportok alakuljanak és a gyerekek lehet6leg maguk
valasszak ki, mit szeretnének a csoporton belil csinalni.

2. feladat Ejszaka a konyvtarban — a torténetek megalkotasa

Az el6zetes tapasztalatok megbeszélése alapjan, papir, ceruza segitségével, kezdjenek, hozza
a torténet kialakitdsdhoz. Tobb jelenetet is készithetnek parbeszédekkel, de csak 3-5 jelenet
megépitésére lesz lehetGséglik, amit ezekbdl kell kialakitaniuk.
Hivjuk fel a figyelmiket, hogy a torténet megfogalmazdsa soran valaszoljdk meg a
kovetkez6ket:

o Ki(k) a szerepl6(k)?

e Ki(k)rél van sz6?

e Hol zajlik a torténet?

e Mikor jatszodik?

e Mitorténik?

e Miért torténik?

e Hogyan torténik?

Forditsunk id6t a torténetek logikai hibainak feltarasara minden csoportban.
A térténetek kialakitasahoz hasznaljuk a spinnereket. (lasd 3. szamu melléklet). igy a torténet
részleteit befolyasolhatjuk.

A kialakitott 4 f6s csoportok el6szor a Story Starter spinnerek segitségével sorsoljak ki a
torténetiik id6beliségét (a multban a jelenben vagy a jov6ben jatszédik a torténet) és a
szellemek hangulati karaktereit, amelyek lehetnek vidamak, szomoruak, mérgesek, vagy
romantikusak.) (A spinnereket dssze lehet rakni az alabbi kép alapjan.)

Lego Story Starter spinner 6sszerakva

A karaktereket és helyszint ennek megfelel6en alakitsak ki, hozzak létre a torténet vazlatat,

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
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majd bontsak jelenetekre a torténetet és irjak le, mi torténik
az egyes jelenetekben. Segitsiink nekik abban, hogy melyek a torténet kulcsjelenetei,
amelyeket majd megépitenek LEGO-bdl.

Lego Story Starter hangulat és helyszin spinner

3. feladat Ejszaka a kdnyvtarban — digitélis kompetenciak fejlesztése

Ha készen vannak a jelenetek épitésével, tabletekkel/telefonokkal, vagy a gépek kamerajaval
készitsenek a megépitett jelenetekrél fotdkat, amit a StoryVisualizer programmal
feliratozhatnak.

_ ‘ I ey _w
Egyszer csak zajt

hallott... de csak a Szervusz hat

kertész jétt a te mi jaratban
kutydjaval vagy?

Szervusz
lovag!
Hogy vagy?

A LEGO Story Visualizer kezelbfeliilete és egy kész képregény egy részlete

A program hasznalatanak leirasa a 2. szdmu mellékletben talalhato. A fotok feltoltéséhez, ha
sziikséges alakitsunk ki kiilén Google Drive, vagy Dropbox fidkot.

Févarosi Szabo Ervin Konyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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4. feladat Ejszaka a kényvtarban — konkluzidk

A modul negyedik feladata a tanuldk érzelmi, szocidlis és kreativ képességeit hivatott
fejleszteni. Ebben a fazisban a kész produkcidk értékelése a feladat. Csoportonként egy f6
bemutatja a torténetet a tobbieknek. A tobbi csoport tagjai értékelhetik a produkcidt,
hozzaszélhatnak, vagy kiegészithetik. A foglalkozds vezet6je is értékelje a torténetet a
gyerekek bevonasaval, iranyitott kérdések feltevésével. Térjen ki arra, hogy a torténetbdl
kidertl e, hogyan segitettek a gyerekek a szellemeknek a kdonyvek megkeresésében és
kdlcsonzésében és jol tették-e azt. Beszéljék meg, hogy ez hogyan torténik a valdsagban a
meséhez képest. Ezt végezziik el a tobbi csoport munkajaval is. A végén a tanar a gyerekek
segitségével 0sszegy(jti a tapasztalatokat kiegésziti a hianyos részeket.

Csoportonként legalabb 10-15 percet biztositsunk a bemutatdsra. Mindegyik produkcié utan
értékeljink, adjunk lehetéséget erre a gyerekeknek is, illetve arra, hogy megoszthassak
egymassal a véleményiiket. A végén beszéljik meg, kinek a torténete tetszett a legjobban a
tobbieknek.

A végiil a tanuldk megoszthatjdk a munkaikat a kijelolt k6zos feliileten.

IV.3.4. Ertékelés
A modul zdrdsaként ésszeqgzd értékelés, pozitiv tartalmu, dszténzd visszajelzést tervezziink
mindenki szamdra, illetve menet kbzben segitsiik a munkdjukat.

A program végén legaldabb egy 1 ordt szdnjunk a produkciok, megtekintésére és értékelésére.
Fontos, hogy a résztvevék csoportonként bemutathassdk a sajat produktumaikat (képeket,
rajzokat, megépitett jeleneteket, képregényeket stb.)

Az értékelés soran forditsunk figyelmet az alapkoncepcié (kényvtdrhaszndlat, kélcsénzés)
Osszefoglaldsdra, pontositdsdra és magyardzatdra. A mivek értékelése sordn, hivjuk a fel a
figyelmet az esetleges hibdkra és a kimaradt fontos lIépésekre.

A program végeztével tegyiik lehetévé, hogy az elkésziilt produktumok kézés internetes
feliileten mindenki szamdra elérheté legyenek.

V. A VART EREDMENYEK

A modul végén a gyerekek pontos informacidkat szereznek a konyvtdrak hasznalatardl és a
konyvtari munkardl. Fejlédnek a kommunikacids, tarsas, érzelmi és digitdlis kompetencidik. A
madszer alkalmazdsaval megismerkednek a digitalis torténetmesélés modszerével, fejlédik
irds-, és olvasasi készségik, problémamegoldd képességiik. Fejl6dik szovegértésiik (irott és
hallott szoveg kapcsan). A moddszer alkalmazasa segit feldolgozni, Ujra értelmezni egy
torténetet. A modul végén a gyerekek képesek lesznek felépiteni, dramatizalni egy tobb
jelenetbdl allo torténetet. Fejlédni fog analitikus gondolkodasuk (sztori, karakterek jelleme,
helyszinek), javulni fognak kommunikacios, informatikai készségeik.

VI. ESZKOZLISTA

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
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Muzeumi és konyvtari fejlesztések mindenkinek Il

EFOP-3.3.3-VEKOP-16-2016-00001 AZ EN KONYVTARAM

e Lehetbleg iOS alapu tabletek (iPad), csoportonként (4
f6) 1-2 db

e Laptop, vagy asztali gép is megfelel6 (legalabb i3-i5 osztdlyd processzor, 4 GB RAM,
stb.), csoportonként 1-2 db. Asztali gépek estén webkamerak a képek elkészitéséhez,
vagy mobiltelefonok.

e Csoportonként (4 f6) egy darab LEGO Story Starter készlet.

e StoryVisualizer program telepitve, a képregények elkészitéséhez.

e Csoportmunkara alkalmas terem 4 f6 részére kialakitott asztalokkal.

e Ceruza, papir a jelenetek tervezéséhez.

Opciondlis:
e projektor a mUvek kivetitéséhez (HDMI, vagy VGA csatlakozds)
e iPad-ek hasznalata esetén Apple TV a bemutatashoz.

VIl. SZAKIRODALOM JEGYZEK

a felhasznalt nyomtatott és digitalis anyagok, adatbazisok, linkek
1. BELLIS, BRAGA, SILVAGGI (2012.): Digitalis torténetmesélés EU-bGvitési torténetek
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content/uploads/2011/06/TrainingManual HUN.pdf (letoltve: 2018. 06.11.)

2. LANSZKI ANITA (2012.): Digitdlis torténetmesélés és tanuldi tartalom(re)konstrukcio In:
UPSZ. 2016. 3-4. sz.
http://folyoiratok.ofi.hu/uj-pedagogiai-szemle/digitalis-tortenetmeseles-es-tanuloi-
tartalomrekonstrukcio (letéltve: 2018. 06.11.)

3. Storycenter honlapja: http://digitalistortenetmeseles.hu (letoltve: 2018. 06.11.)
Story Starter Curruculum Pack: https://le-www-live-
s.legocdn.com/downloads/StoryStarter/StoryStarter Curriculum 1.1 en-US.pdf
(letdltve: 2018. 06.11.)

VIIl. MELLEKLETEK

Melléklet 1: A digitalis torténetmesélés elméleti és médszertani aspektusai (PDF)
Melléklet2: A Story Visualizer program hasznalata (PDF)

Melléklet 3: LEGO Story Starter készlet altalanos és mdédszertani leiras

Melléklet 4: A galamb és a méh, magyar népmese (PDF)

Melléklet 5: A galamb és a méh, magyar népmese, hanganyag (MP3)
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Melléklet 1. A digitalis torténetmesélés elméleti és mddszertani aspektusai

Bevezetés
A mai didkok jellemzéen digitalis eszk6zok igénybevételével tajékozdédnak a korilottik lévs

tdrsadalmi és kulturdlis térben. Az iskolak tébbsége ezzel ellentétben inkabb tiltja, mint tdmogatja a
tanulék digitalis eszkozeinek iskolai haszndlatat. Ez a szemlélet, a digitdlis kompetencidk 6sztonos
kialakuldsat, mintsem a tudatos fejlesztését tdmogatja.

A mai iskolai kornyezetben inkdbb a természetessé vald, interaktiv részvételi felhaszndléi
magatartast és a hétkoznapiva lett digitalis technoldgiat kellene a tanuldi produktivitas szolgalataba
allitani.

A digitdlis torténetmesélés egy kivalé mddszer a tanuldk és tanaraik szamara is, hogy a digitalis
eszkozok hasznalatdval kozelitsenek az irodalomhoz, az olvasas, és az 6nallé gondolatalkotds irdnyaba.
A digitalis torténetmesélés lehetGvé teszi, hogy a résztvevdk digitalis formaban jelenitsék meg az adott
témaban adekvat torténeteiket és emeljék be azokat az internet nyilvanos terébe — a mddszer tehat
illeszkedik a szamukra megszokott audiovizualis kdzlésmdédhoz. A komplex tanitdsi-tanulasi eljaras
segiti a tanuldk kreativ tartalomszervezését, mikézben lehet6vé teszi az érzelmi kapcsolat kialakitasat
egymas torténeteihez.

Roviden Osszefoglalva:

e agyerekek szivesen haszndlnak digitdlis eszkozoket,

e motivalja a munkdjukat,

e kihasznaljak a technika adta lehet&ségeket (fotd, video készités, ezeket szivesen
megosztjak).

A digitalis torténetmesélés otlete
A ’'90-es évek elején, Joe Lambert szinhazi producer és kollégdi létrehoztak egy kozOsségi

alkotémdhelyt (2015-t6l Story Center néven fut) San Francisco-ban, melynek alapvet6 célja az volt,
hogy képessé tegyenek olyan embereket is élettorténetiik 6ndlld, egyéni karakterd, mozgdképes
megjelenitésére, akik nem szakmabeliek. Az alkotom(ihely tevékenységének fokuszaban, életutak
egyéni megorokitése allt, szerettek volna minél tébb, hasonld helyzetben Iévé ember részvételével
kozosséget teremteni. Kidolgoztak a digitdlis torténetmesélés moddszertanadt, amely a klasszikus
torténetmesélést 6tvozi a digitalis technoldgia adta multimédids lehetdségekkel.

Joe Lambert a digitdlis térténetmesélés étletgazddja

Févarosi Szabo Ervin Konyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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A Story Center megalakuldsa 6ta vilagszerte kozel ezer allami és
civil szervezettel dolgozott egyiitt, és tébb mint 15.000 emberrel ismertették meg a mddszert. 1998-
tél kezd6dben kozel 100 amerikai egyetemmel és fGiskolaval egylittmUikddve szdmos kurzusba
épitették be a digitdlis torténetmesélést (ujsagiras, a kommunikacié elmélete és gyakorlata,
technoldgia és kreativ iras). Az ezredforduldn két jelentésebb médiaintézmény is kapcsolatba lépett a
szervezettel: az angol BBC és a melbourne-i Australian Centre for the Moving Image is megkezdte a
csoporttal valé széles korid egytttm(ikodést.

A digitdlis torténetek, tehat megjelentek a tomegkommunikacié vilagaban, s6t a videdmegosztd
portdlokon is, igy mar a 2000-es évek kozepétbl lehet6ség nyilt arra is, hogy az elkésziilt kisfilmeket
intézménytdl figgetleniil, egyénileg publikaljak alkotoik.

A digitalis torténetmesélés tehat, a kozosségi mlvészet kereteit tullépve, beszivargott a kozosségi
aktivistak, a terapeutdk és a pedagdgusok méddszertani kulturajaba is.

Megtaldlni, elmesélni, megosztani
A torténetmesélés szinte egyidds az emberiséggel. A torzsfejlédés soran kialakult beszédképesség

és nyelv fontos momentuma volt az emberré valasnak. Az ugynevezett ,mitikus kultura” az iras
megjelenéséig az egyik legfontosabb informacidatadd forrds volt az emberek szamara, amely
szbbeliséglink révén, ma is az egyik meghatarozé kommunikaciés forma.

A mai pedagodgiai kommunikacids térben, fontos szerepet kap a tanuldi és tandri kompetenciak,
valamint a konstruktiv pedagégia elveit el6térbe helyez6 mddszerek (csoport- és projektmunkak)
alkalmazasa.

A tanuldk produktivitasat a digitdlis technolégia csak eszkozeivel segiti.

A digitdlis torténetmesélés ennek az Gsi tevékenységnek egy mai, a technoldgiat aktivan hasznald
formaja, amely arra kinal lehetGséget, hogy a tanuldk sajat logikajuk szerint, sajat szavaikkal alkossanak
képet, a korulottik 1évd vilag egy szeletérdl.

Nézziik meg mire hasznalhaté legjobban a mddszer.

e ElsGsorban egyéni élettorténetek, identitastorténetek felszinre hozasara,
e tantargyi tartalmak megismerésére, feldolgozasara, beépitésére,
e A digitdlis torténetmesélés lehetdséget ad a résztvevéknek, hogy jobban megismerjék
6nmagukat, mas oldalukrdl egymast.
e Fejleszti a kreativitast és az 6nkifejezést.
Az alkotéi folyamat harom alapveté Iépésbdl all: megtalalni a torténetet, elmesélni, megosztani.

o Afolyamat soran kivalasztanak egy eseményt, amely meghatdrozé az életiikben,

e Megfogalmazzak az altaluk Iényegesnek és személyesnek tartott momentumokat,
forrasokat keresnek hozza, és kontextusba helyezik torténetiiket, majd a technolégia
segitségével, videoként, vagy képregényként elmesélik a m(ivet.

o Az elkésziilt produkciot megoszthatjak masokkal a virtudlis térben, ahol reflexidkat
kaphatnak a produkciérdél.

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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A digitdlis torténetmesélés modszere
A torténetmesélés célja, hogy a mesélS ne csupan verbalis szinten kozvetitse mondandéjat, hanem

vizualis izlése, onkifejezése is teret kapjon, példaul a torténetek megépitése LEGO-val, fotdkészités,

vagy dramatizalds formajaban.

Jellemzéi:

Az alkoték egy, a szamukra érdekes torténetet dolgoznak fel sajat szemszogbdél,
A torténet idGbeli 6sszefliggéseket dbrazol, torténete jelenetekbdl all,
melyeket megfogalmaz, dramatizal, megtervez,

majd megépit, alléképekkel illusztral és

parbeszédekkel, feliratokkal gazdagit.

A kész mU egyedi, egyéni alkotas,

hossza idealis esetben 10-15 képkocka.

A digitdlis torténetmesélés fébb szakaszai a LEGO modszerével (4C megkozelités)

1.

Els6 lIépés a kapcsolatteremtés, mely alapozzon a didakok kivancsisagara, legyen motivald
kapcsolddjon a korabbi tapasztalataikhoz. A résztvevék ismerkedési és torténetmesélé
jatékok segitségével létrehoznak egy un. torténetmeséls kort (Story Circle), ahol
megsziiletik a téma. A csoporttagok elbeszél6 formdban felfejtik az adott téma kapcsan
asszocialt torténeteiket.

Ezutan a konstrukcios fazis fazis kovetkezik, amikor a tanulék megtervezik a torténetiiket
(érdemes leiratni a szbveget és lerajzoltatni a jeleneteket = szévegkdnyv). E fazis kdzponti
eleme a szdvegek (scriptek)® megirdsa, melyeket aztan a csoportban megvitatnak a
tanulék. (fontos az épités elGtt). Segitségil a hivjuk fel a figyelmiket, hogy a tervezéskor a
kovetkez6 kérdésekre tudjanak valaszt adni:

Ki(k) a szerepld(k), ki(k)rél van sz6?

Hol zajlik a torténet?

Mikor jatszodik?

Mi torténik?

Miért torténik?

Hogyan torténik?

o vk wnN

Cél: az analitikus gondolkodds, az érvelés készségének fejlesztése, a vitakészség
fejlesztése. Ha ez elkésziilt, épitsék meg a jelneteket a LEGO készlet segitségével.

A harmadik az Gjratervezés, ujragondolas fazisa ekkor a megépitett jelenetet véglegesitik,
pontositjak a tartalmat, elkésztik jelenetek fotoit és beillesztik a LEGO Story Visualizer
programba, feliratok parbeszédek elkészitése, véglegesités.

A negyedik a folytatas, befejezés fazisa, ahol bemutatjak egymasnak az készitett
torténetet, (megoszthatjak az interneten), levonjak a kovetkeztetéseket és értékelik
egymas munkajat.

5 A scripteket érdemes tablazatos formaban elkésziteni, pl. baloldalra lerajzoljak a jelenet 6sszeallitasat,
jobb oldalra pedig a hozza tartozo leiré szOveget és parbeszédeket.

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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Connect

Contemplate

LEGO 4C koncepcid

A tandr szerepe a folyamat soran
1. Téma felvetése, motivalas
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2. Nyitott kérdések megfogalmazasa (tobb megoldas legyen és barmelyik jo)

3. Megoldasok kontrollalasa (Ujratervezés)
4. Ellendrzés, értékelés, pozitiv visszacsatolas

Sets the
Scene

Facilitator

ﬁ

Gives
Feedback

D

Asks Open-

Ended
Questions

Z

&

Drives the
Process

A tandr szerepe a digitdlis torténetmesélés folyamatdban

A digitdlis torténetek, mint tanuldi konstrukciok

A tanulé aktivan részt vesz az alkotasi folyamatban, dontéseket hoz, kreativan alkot, tevékenységét

aktivitas jellemzi.

Tanulasszervezési szempontbdl a digitdlis torténetmesélés az 6nallé tanulds és a kooperativ

munkaforma érdekes keveréke, hiszen a kutatasi és alkotdsi fazis egyéni munkat, id6tervet, litemezést

el6feltételez, de az osztalytermi interakciok a tanuldk kooperativ 6sszmunkajabol adédnak. Mindez

segiti a tanuldt, egy 6nalld tanulasi stratégia kialakitasaban és fejleszti szocidlis készségeit.

A filmként megelevenedé torténetek megérintik a tanuldtarsakat, empatikusak lesznek egymas

irant és kozosségteremtd erejliek.

Févarosi Szabo Ervin Konyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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A digitdlis torténetmesélés a legkomplexebben a pedagdgiai

konstruktivizmus szemszogébdl vizsgalhatd meg. Nahalka Istvan, (2002) szerint a vilagrél alkotott tudas
nem a kivllrél jovs, objektiv vildg tikorképe, hanem egyéni konstrukcié. A tudaskonstrudlas
kiindulépontja a belsé tudasrendszer, az ember kilvilagrol szerzett tapasztalatai valéjaban a jelenségek
egyéni interpretacioi. A digitdlis torténetmesélés illeszkedik a konstruktivizmus ismeretelméleti
megkozelitéséhez, hiszen az aktiv folyamat soran a tanuld Ujraépiti bels6, személyes tudasat; kutatd
tevékenysége kdzben maga fedezi fel forrasait, sajat belsé logikaja alapjan rakja 6ssze az informdacid-
toredékeket és illeszti be tudasrendszerébe az Uj ismereteket.

A gyakorlati munka soran tehat a tanuld, miutan megismerte a problémateriiletet, feltérképezi a
témat, sajat logikaja szerint épitve fel kutatdmunkajat, sajat Utvonalat kialakitva a probléma és a
szamadra relevans megoldas kozott, a végkovetkeztetést pedig az 6sszegylijtott részelemek kozti ok-
okozati viszonyok egyéni felderitésével, 6nallé alkotémunkaval, elbeszélésként konstrualja meg. Jol
lathato, hogy egy ilyen folyamat soran a tanulék hattérismereteket taldlnak, részproblémakat oldanak
meg, Osszefliggéseket keresnek, s mindezzel gazdagitjdk tudasrendszeriik elemeinek szamat,
stabilitasat és kapcsolddasi rendszerét.

A digitdlis torténetmesélés nemcsak arra jo példa, hogyan (re)konstrual egy témat a tanuld a
fejében — a digitalis torténet a folyamat egyéni (re)prezentaladsa is, mivel filmszerlen a tobbiek elé
tarhato, megvitathatd alkotas keril ki a tanuld kezei alél. Az utolsé fazisban, amikor a résztvevik
levetitik egymdsnak digitalis torténeteiket, a csoport szdmdra egy téma kiilonb6z6 értelmezései,
olvasatai, egy probléma kiilénb6z6 megkozelitései manifesztdlédnak az egyes digitalis torténetekben.
Mindennek legf6bb hozadéka a tanuldk latokoérének béviilése és a tolerans attitiid kialakuldsa.

Tuddsa adaptiv voltat a tanuld le is teszteli a személyes interakciok soran, példaul, amikor az
elkészilt szovegeket a torténetmesél6 korben megvitatjak a gyerekek, de példaként szolgalhat erre a
kész digitalis torténetek koril kialakuld diskurzus is. Emellett pedig folyamatos parbeszédben alinak a
tanuldk a facilitdtor-tanarral a filmek elkészultéig.

Erdekes utéélete lehet a digitalis torténeteknek az online térben, hiszen videémegosztékon
publikalva és k6zosségi oldalakon kozzétéve Uj és/vagy tagabb értelmet, értelmezési kontextust kaphat
a digitalis torténet az ott kialakult nyilvanos komment-diskurzus altal.

A pedagogus szerepe a DTM-ben
A folyamat része a tanar is, a csoport azonban egy demokratikus, horizontalis munkaformaban

dolgozik. A tanuldsszervezés és a tudaselsajatitas is igy m(ikodik: nem a tanar ,,adja at” a tudasanyagot
felllrél lefelé”, hanem a tanuldk hozzak létre onalléan a szamukra relevans tudaskonstrukciét a
téman belil. Mikozben a tanar mindvégig a hattérbdl facilitalja (segiti, tdmogatja) a teljes folyamatot,
azaz igazitja a lépéseket, moderalja a kialakuld diskurzusokat, a tartalom-feldolgozas alkalmaval pedig
szakmai, adott esetben értékeld jellegl reflexiokkal, tanacsokkal latja el didkjait a folyamatok és a
produktumok tekintetében is.

A digitalis torténetmesélés esetében is arrdl van szd, hogy a pedagdgus bevonja a tanuldkat 6nalld
tanuldsi tevékenységikbe, megadja a tartalmi és formai keretet, hogy a tanuldk kreativan fejezhessék
ki magukat és irdnyithassak sajat tanuldsi aktivitdsukat. A tanar feladata nem mds, mint olyan tanulasi
kornyezet kialakitasa, melyben a tanuldk egyéni, belsS, konstrukcids folyamatai teret kapnak a
kibontakozasra.

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.



MU i és konyvtari fejlesztések mindenkinek . a3 2
uzeumi es konyvtari fejlesztések mindenkine I| AZ EN KONYVTARAM

EFOP-3.3.3-VEKOP-16-2016-00001

A reflektivitds nemcsak a tandr és tanulé kommunikaciéjat hatja
at; a csoporttagok kozott is folyamatos a véleménycsere. A csoportdinamika ezen interakcidk soran
fejlédik. A szocidlis interakcidk legf6bb funkcidja, hogy a kooperativ munkaformak kozegében
megmutatkozzék az egyéni tanuldi munkdk adaptivitasanak foka. A tarsak és a tanar értékel6
magatartdsa szolgaltatja a viszonyitasi pontot, itt dél el, hogy a csoportban a témanak az a verbalis és
képi értelmezése, amelyet a tanuld nyujt, életképes-e. A tanulé tudasanak nemcsak pedagogiai
kontextusban, hanem realis szituacidkban is relevansnak kell lennie. A tanari értékelések soran tehat
olyan, a szaktargyi tematikan tulmutatd szempontokat is figyelembe kell venni, mint az aldbbi, a
kommunikativ folyamatokra vonatkozé kérdéseket:

o Atorténet lizenete célba ért-e?

e Hatékonyan élt-e a tanuld verbalis, képi és dramaturgiai elemekkel annak érdekében,
hogy digitalis torténete érthetd legyen tanuldtarsai szamara?

o Megjelenik-e az alkotasban, hogy a téma a tanuld szamadra miért fontos?

o A folyamatos visszajelzések lehet&ségén tul biztositani kell a tanuldk szamara a
kritériumorientalt értékelést is.

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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Melléklet 2. A story Visualizer program hasznalata

——————'

LEGO STORY VISUALIZER

ISMERKEDES A FELOLETTEL

°AZAPPLIKACIO MEGNYITASA : ‘
¢ Afa'maM
« |tt Iathatd az applikacié féképernyéje + N 9’229
New Project

ami az inditas utan jelenik meg.

Elsd mesém New Project

« Minden torténet és projekt ezen a

képernyén jelenik majd meg.
+ Ha tableten dolgozunk a mentés

\ o
automatikus lesz. %
* AKék plusz jelre kattintva nyithatunk

meg egy Uj projektet.

Uj projekt
létrehozasa

New Project

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
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» Els6 lépéskeént adjuk meg a projekt
nevét.

+ Valasszunk fekvé vagy allé
elrendezést.

» Végul kattintsunk a ,zéld pipara”

° VALASSZUNK PANELT!

+ Itt megadhatjuk, hogy az elsé
képregény oldalon hany képpanel
legyen.

« Ha kivalasztottuk kattintsunk a ,zéld
pipara”!

« Valasszuk ki a szerkesztendd
projektoldalt, majd kattintsunk

duplan a kézepére!
+ Ajobb alsé sarokban Iévé gombbal
kérhetlink uj projektoldalt

Févarosi Szabo Ervin Konyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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° A MUNKR ELKEZDESE

« Valasszuk ki a szerkesztendd
projektoldalt, majd kattintsunk
duplan a kozepére!

5 A tartalom
+ A jobb alsé sarokban Iévé gombbal szerkesztéséhez
keérhetiink uj projektoldalt kattintsu[dneli duplan

Projektoldalak

° HATTERBEALLITAS

« Hattérként allithatunk be gyari
képeket, vagy sajat magunk altal
készitett fotokat.

L e 2
« "9 Szinek beillitisa ‘
L= Elem mésolésa - .

.5 Elem beillesztése

Q) & o mr [3 0 B &

* SRIAT KEPEK BETOLTESE

« Sajat képet kétféleképpen szurhatunk - ;‘f‘
be: " 4
+ képet készithetiink a kamera Keép
ikonra kattintva, besztirasa
« vagy betoltjuk valamelyik B kattintassal
mappabdl

Sajat kép esetében, engedélyezniink
kell a kamera hasznalatat a program
szamara

Az elkészitett képet dupla kattintassal
illeszthetjuk be a képernyére

Févarosi Szabo Ervin Konyvtar
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A szbvegdoboz eszkdzzel
beallithatjuk milyen formaju feliratot
szeretnénk.

+ A beillesztett szévegdobozra kattintva
megjelennek a szovegjellemzok is.

Szovegjellemzok
bedllitasa

valamit!

° HANGULATJELEK, OBJEKTUMOK OB &

HOZZAADASA
|
e
] Doy
0 BMpL -
& o
|

® BEILLESZTETT KEP SZERKESZTESE

« A beillesztett képekre duplan kattintva

X Kéj
szerkeszthetjuk. ¢ Ered szerkespztése
« Aradir eszkozzel eltavolithatjuk a < Raiiass
hatteret, kiemelve egy kézponti
elemet Radir
« A szinhatas elemmel effektalhatjuk a
képet ¥ Szinhatas

Masolas

Beillesztés

Févarosi Szabo Ervin Konyvtar
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° BEILLESZTETT KEP SZER-
KESZTESE RADIR ESZKOZZEL

» Aradir eszkozzel eltavolithatjuk a | @ | Radir
hatteret. —

* Az ecet radirral visszaallithatjuk a f % Ecset radir
torolt elemeket +

e 2 - 2 Varézspél
« Avarazspalca eszkozzel kivalasztoot /|| Verszspilca
szineket torélhetink
« Aradir visszavonasa gomb

visszavonja az ésszes torlést //

& <« Radir visszavonasa =&
=

X SV

° BEILLESZTETT KEP SZERKESZTESE
SZINHATASOK ESZKOZZEL

+ Ebben a menuben szinhatasokat
allithatunk be.

° MENTES, MEGOSZTAS, LEJATSZAS

Kiildés Mentés, Keépregény

email-ben osztas i
X : s p Iejétszasa—//
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Melléklet 3. LEGO Story Starter készlet altalanos és mdédszertani leiras6

A LEGO StoryStarter egy egyeddilalld, kreativ tanuldsi eszkdz, amely béviti a tanulék ismereteit és
segit megtapasztalni az alkotast a torténetmesélést 6romét. A StoryStarter bevonja a tanuldkat, a
munkdba. Arra motivalva Gket, hogy hasznadljdk képzeletiiket karakterek és torténetek kialakitasa
soran.

A torténetmesélés hatékony eszkdz az irds- és olvasaskészségek javitdsdhoz, 6sztondzve a didkokat
magabiztos kommunikaciéra. A moddszer elémozditja a megértést, Osztonzi a képzelGerSt és a
kreativitast,tovabba segit a didkoknak abban, hogy Uj innovativ 6tleteket valdsitsanak meg.

Tapasztalatot szerezhetnek a karakterek jellemzésében, parbeszédek megfogalmazdsaban, a
torténetek mas térténelmi korba, vagy helyszinre vald helyezésével.

A StoryStarter rendszer lehet6vé teszi a tanuldk szamara, hogy:

e magabiztosan kommunikaljanak kilonb6z6 helyzetetekben,

e atorténeteket részekre tudjak bontani és Ujra fel tudjak azokat épiteni,

e javitja beszédértésiiket és szovegértésikészségeiket,

o fejleszti olvasasi és iraskészségiiket,

o képesek lesznek torténetek karaktereinek és jeleneteinek elemzésére,

e az egyes mUfajok azonositasdra és azok jellemz8inek felismerésére,

e atechnoldgia és a digitdlis tanulds alkalmazasara.
Mi a Story Starter?

A StoryStarter egy iskolai haszndlatra tervezett LEGO® készlet, amely specidlis épit6elemeket

tartalmaz, matricdkat és egy elemkatalégust, amely a osztalytermi kezelését segiti.

A StoryStarter Core Set 1144 gondosan kivdlasztott LEGO elembdl all. Tobbek kozott karaktereket,

allatokat, kiegészitGket, eszkdzoket, alaptéglakat, épileteket, lemezeket tartalmaz legfeljebb o6t
jelenet létrehozasahoz.
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6 A leirds az eredeti LEGO modszertani kézikbnyv alapjan készilt:
s.legocdn.com/downloads/StoryStarter/StoryStarter Curriculum 1.1 en-US.pdf
Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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A csomag elemeinek ellenérzé listdja

A LEGO Story Starter készlet elemei

A készlet két kiilonallo rekeszt is tartalmaz az egyes elemek kategdriakba rendezéséhez. A rekeszek
feladata, hogy strukturat biztositson a rendezéshez.

Az elemek szinek szerint vannak strukturalva, 4 kategériaba rendezve. Az elemek természetesen
sokféleképpen rendezheték. Nincs szabdly, azonban javasolt a szinek szerinti szortirozas, ami a
legegyszer(bb.

Karakterek (sarga)

Ez a rekesz tartalmazhat allatokat és az emberi karakterek elemeit, mint pl.: fejek, testek, labak,
frizurak és fejfeddk.
Kellékek (kék)

Ez a rekesz tartalmazhat objektum-karaktereket, példaul élelmiszereket, kristalyokat. Ide tartoznak
a lancok, a kerékrészek, dobozok és zaszlok.
EpitSelemek (z61d)

Ez a rekesz kilonb6z6 LEGO téglakat tartalmazhat a jelenetek |étrehozdsahoz, tovabba ad a
kornyezet kialakitasahoz sziikséges ndvényi elemeket.

Részletek (piros)
Ez a rekesz kisebb elemek keverékét tartalmazhatja a jelenetek részleteinek finomitasahoz.

Jelenetek (szirke)
Ez a rekesz tartalmazhat épit6lemezeket és épiiletelemeket, illetve a StoryStarter spinnert. Minden

jelenetet egy ilyen szlirke lemezre épitiink.

A rekeszek matricazasat a kovetkez6képpen javasoljuk:

Févarosi Szabo Ervin Konyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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A javasolt matricdzds
A Spinner
A készlet fontos eleme a StoryStarter spinner. A spinner hasznalata lehet6vé teszi a didkok szamara,
hogy a négy kétoldalas kartya haszndlataval befolyasoljdk a torténet inditdasat vagy a késdGbbi
kimenetelét. A lényege, hogy a feltett kartyaval kiforgathatjak, milyen korban jatszédjon a torténet,
milyen hangulata legyen a szereplSknek, hol jatszédjon a torténet, melyik didk melyik részét épitse a
jelenetnek. Hasznalata biztositja a véletlenszer(iséget, segiti a motivaciot és a kreativitast.

A spinner

A négy kartya a kovetkez§:
Kategoria-spinner
A kartya hasznalata egy egyszer( inditasi mddot kindl. A didkok megforgatjak, majd olyan elemeket
valasztanak a dobozbdl, amely a forgatott kategdrianak megfelel.
o Z6ld a kornyezet bedllitdsaihoz
e Sarga a karakterek szamdra (a didkok teljes karaktert vagy allatot valasztanak)
o Kék a kellékekhez (a didkok valaszthatnak egy teljes elemet, példaul zaszIot és zaszlérudat)
e Piros a részletes elemekhez
Helyszin-spinner
Ezzel a spinnerrel allithatjuk be a torténet helyszinét
e bal felsé: (z6ld) park, erdd, kert vagy otthoni helyszin
e jobb felsé: (sarga) tengerpart, sivatag, sziget, vagy melegégovi egzotikus kérnyezet
e bal alsé: (kék) tengerpart, tenger, folyami kbrnyezet
e jobb also: (vildgoskék) varos, falu vagy idegen kdrnyezet

Févarosi Szabo Ervin Konyvtar
1088 Budapest, Szabd Ervin tér 1.
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Ez a spinner-kartya hatarozza meg, hogy mikor jatszédik a torténet:

e 76ld (korabbi)

o vildgoskék (jelenbeli)

o sotétkék (jovébeli)

Hangulat-spinner

Ez a spinner hatdrozza meg altalaban a karakterek és a torténet hangulatat.

e Szomoru (bal felsG sarokban)

e Boldog (jobbra fent)

e Romantikus (bal alsé)

e Diihos (jobb alsé)

A didkok sajat igényeiknek megfelelGen, elkészithetik sajat spinner kartyaikat is.

Hogyan épitsiink torténeteket?

A készlet haszndlatakor fontos a fokozatossag elve, tehat a tanulds fazisaban vagy kisebbeknél
érdemes egyszer( feladatokkal kezdeni.

A szintek a kovetkezG6k:

Kezdd szint

Nagyon fontos, hogy a tanulék megismerjék az anyagokat és elemeket, valamint ezek
elrendezésének logikajat. Ellenkezé esetben nehéz lesz konstruktivan felhaszndlni 6ket a torténetiras
soran. Az elsé lépések soran a tevékenységek erre koncentrdlédnak, példaul hasznaljuk a kategdria-
spinnert az elemek valasztasahoz és prébaljunk abbdl épiteni.

Napi térténetmesélés (day-to day storytelling)

Ez a szint lehetdséget nydjt a tanarnak arra, hogy bevonja a tanuldkat a beszélgetésbe, hogy
elmondhassdk a felvetett témaval kapcsolatos tapasztalataikat, véleményiiket példaul sziiletésnapi
bulikrol, kirdndulasokrol, TV-dokumentumfilmekrél, a ko6zOsséggel kapcsolatos eseményekrdl,
valamint olvasott konyvekrdl vagy cikkekrdl.

Torténetépités és torténetmesélés (building and telling stories)

A tevékenység célja a torténet struktirajanak és alapvets elemeinek feltdrdsa. Egy altaldnos
torténetstruktdra, vagy ,torténeti iv" kiilonboz8 jelenetekbdl all. Minden egyes jelenet a torténet
fliggetlen részeit képviseli.

A torténetek felépitését és bonyolultsagat a tanuldk felkésziiltsége, képességei és életkoruk
hatdrozza meg. Ett6l figgben egy a torténet strukturidja lehet harom szint(: bevezetés (el6zmény) —
targyalas (akcid), - befejezés (megoldas). A bonyolultabb torténetek 6t szintbdl (jelenetbdl) allhatnak,
amelyek egy el6zménybdl, konfliktusbdl, csicspontbdl, egy megoldasbdl és egy befejezésbdl alinak.

A didkok épithetik egyiitt a jeleneteket, vagy egy-egy didk egy kiilonallé jelenetet. igy maximum 5
diak dolgozhat egy készlettel.

A torténetek dtdolgozasa és elemzése (Retelling and analysing stories)

Ezzel a mddszerrel tapasztaltabb, idGsebb didkok szdmara adhatunk érdekes feladatokat. Ez a
madszer alkalmat nyujt arra, hogy mar jél ismert torténeteket dolgozzanak fel, ahol elemezhetik
cselekményt és a kiilonb6z6 mifajokat. A feldolgozott torténeteket akar Uj iddsikba, helyszinre
helyezhetik, megvaltoztathatjak a szerepl6k jellemét. A didkok hozza is adhatnak a torténethez, sajat

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
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jeleneteket, vagy egyéni befejezést. Megvizsgalhatjadk a
valtoztatdsoknak a cselekményre és a torténet kimenetelére gyakorolt hatasat.

A foglalkozdsok strukturdja
Minden tevékenység gy van kialakitva, hogy természetes tanulasi folyamatot és sikeres tanulasi

élményt biztositson. Ennek érdekében a kovetkez6képpen épitsik fel a foglalkozasokat.
A térténet felvezetése

A felvezetés soran ugy vezessik be a torténetet, hogy a tanuldknak lehet&sége nyiljon véleményiik
kifejtésére. Ennek formaja lehet egy felolvasott szoveg, egy kép, vagy egy megépitett StoryStarter
illusztracié. Az illusztracidk legyenek olyanok, hogy a tanuldk szamara ne deriljon ki egyértelmden a
megoldas. A cél az, hogy fejlessze a didkok vitakészségét, tehat fontos, hogy 6k hatdrozzak meg a
torténet menetét és ivét.

Minden esetben legyen utalds egy adott problémara, amely kihivast vagy lehet6séget kindl a
megoldandd problémara. A témat bemutathatjuk szovegesen, esetleg egy az illusztracidba agyazva
képként LEGO-val el6re meg is épithetjlik. A tapasztaltabb tanuldk szamara ez elég, hogy felépitsenek
egy torténetet.

ORIV

tobb id6t forditunk.

Kérjik meg a tanuldkat, hogy flizzenek megjegyzéseket a problémahoz és tegyenek javaslatokat a
lehetséges megoldasokra.
A torténet felépitése

A torténet felépitése és a LEGO®-val valé épités szervesen Osszefligg6 folyamatok. A didkok
megtervezhetik a forgatdkonyvet egy papirlapon, de Iétrehozhatjak fejben is a cselekményt. Ahogy a
didkok elkezdenek dolgozni, a karakterek, a helyszin és a bedllitasok folyamatosan fejlédnek és
valtoznak az épitési folyamat soran. Kialakul a torténet végleges strukturdja.
Reflexids fazis

A reflexié magaban foglalja a torténet atértékelését, a mddositasokat, a kevésbé logikus részek
kisz(irését és az adaptdlhatd jo Gtleteket.

A tanulék feladata az, hogy olyan forgatokonyveket hozzanak létre, amelyekben valtozatos

szerepl6k és karakterek jelennek meg a jelenetekben. Az épitési folyamat soran legyen alkalmuk
kommunikalni irdsban, vagy szdban, ami a nyelvi és kommunikacids készségeket fejleszti.

A torténet fejl6dése kozben jellemz8, hogy Uj 6tletek, szerepl6k sziiletnek, melyek a forgatékényv
korai szakaszaban nem léteztek. A didkoknak ezért nem kell szigordan kovetni az el6re meghatarozott
tervet. Pontosan erre van sziikségiik, hogy maguknak kelljen kommunikalni és fejleszteni a torténetet.

A reflexios fazisban irdnyitott kérdésekkel segithetjik Gket a torténetik formalasaban, logikussa
tételében Az aldbbi altalanos kérdések segithetnek a hallgatok szamara, hogy tokéletes legyen a
torténetik. ElGszor roviden irjak le az altalanos forgatdkonyvet és készitsenek hozza abrat.

A kérdések a kovetkezbk:
o Kik a torténet szereplGi?
o Hol jatszédik a torténet, és mikor?
e Melyik altalad tervezett jelenet a kedvenced vagy a legizgalmasabb és miért?

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
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e Hogyan érzik magukat a karakterek az egyes jelenetekben?
e Hogyan fogod ezeket az érzéseket nyilvdnvaléva tenni a torténetedben?
e Hogyan tudod fokozni az izgalmat a torténet ivében?
e Kiakedvenc karaktered a torténetben és miért?
Megosztds és dokumentdlds

A megosztasi és dokumentacios folyamat soran a didkok bemutatjak torténetiiket egy kozénségnek
vagy egymasnak. Minden produkcié utan tegytnk fel kérdéseket.

Emlékeztessiik a tanuldkat, hogy minden torténet egyediilalld, és hogy a torténet soha nem "rossz",
és az alkoté mindig mddosithat rajta. A mlveket be lehet mutatni egyénileg, vagy a csoport minden
tagja a sajat jelenetét mutathatja be.

A forgatdokonyveket a Story Visualizer programban valdsithatjuk meg, képregény formdaban.
Kiterjesztd fdzis

A kiterjesztés fazisaban tovabbi 6tleteket valdsithatunk meg, tehat az eredeti koncepcidra épiilve
tovabbfejleszthetjik a torténetet. Ezek a javaslatok minden didk szamara felhaszndlhaték igy a tandrdn
kivili munkahoz is inspirdldk lehetnek.

Févarosi Szabd Ervin Kdnyvtar
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Melléklet 4. A vadgalamb és a méh (magyar népmese)

Ragyogd napfényes id6ben elindult egy méhecske a viragok latogatdsara, mézet,
virdgport gydjteni.

A kozeli patak partjan ott hajladozott a kora nydr sok mézeld virdga. A kis méh egyikrél
a masikra ropkodve gyljtogetett. Egyszerre egy hirtelen szélroham elkapta, és belesodorta a
patak vizébe. Ott verg6dott szegényke mar-mar félholtan, mikor egy arra repil6 vadgalamb
meglatta nagy bajat. Odaszallott a patak folé, és a csérében tartott kis gallyat a méhecske elé
vetette a vizbe mentdcsénakul. A méhecske felkapaszkodott a gallyra, és igy megmenekilt. A
szép napsutésben hamarosan megszaradt a szarnya, és Utnak indulhatott hazafelé. Mit latott
azonban roptében? MegmentGjét, a vadgalambot, amint ott (ilt egy fa agan, fegyverével
éppen célba vette a vadasz.

A méhecske éppen jékor érkezett segitségil. Gyors roptében lecsapott a vadasz
kezére, és beledofte fullankjat. A fegyver eldordiilt, de a |6vés célt tévesztett, mert a vadasz
keze a méhszurastol félrerandult. A vadgalamb gyorsan elszallt. A méhecske is vigan szallt
hazafelé. Boldog volt, mert a vadgalamb jotettét hdlaval viszonozhatta.

/Magyar népmese/

Mellélet 5. A vadgalamb és a méh magyar népmese hanganyaga

Mellékelt fajl: Melléklet5_A vadgalamb és a méh Magyar népmese_AP.MP3
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