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   Absztrakt 

   Jelen tanulmány a magyar Kocka Kör Tehetséggondozó Kulturális Egyesület „Alkotó 

Diákok Kutató és Feltaláló Köre” című tehetséggondozó programjának közösségi 

tevékenységét foglalja össze. A projektet a magyar Nemzeti Tehetség Program és a 

Kulturális és Innovációs Minisztérium. Projektazonosítója: NTP-TEHETSÉG-23-0005. 

   Kulcsszavak: tehetség, projekt 

   Diszciplina: pedagogy, pszichológia 

 
 

   Abstract 

   COMMUNITY ACTIVITIES OF THE PROJECT ENTITLED "'RESEARCHING 

AND INVENTIVE CIRCLE OF CREATIVE STUDENTS') " OF THE KOCKA 

KÖR 

   The present study summarizes the community activities of the talent development 

program entitled 'Researching and Inventive Circle of Creative Students’ of the 

Hungarian ’Kocka Kör’ Talent Development Cultural Association. This project is 

supported by the Hungarian National Talent Program and the Ministry of Culture. 
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Innovation (Ministry of Culture and Innovation). Its project ID is NTP-TEHETSÉG-

23-0005. 

   Keywords: talent, project 

   Disciplines: pedagogy, psychology 

 

 

Borbélyné Bacsó Viktória és Fekete József (2023): A Kocka Kör „Kreatív Diákok Kutató 

és Alkotó Köre” című projektjének közösségi tevékenységei. OxIPO – interdiszciplináris 

tudományos folyóirat, 2023/4. 83-88. DOI 10.35405/OXIPO.2023.4.83 

 

 

 

   A Kocka Kör Tehetséggondozó Kultu-

rális Egyesület 2023.09.01-2024.08.31. kö-

zött valósítja meg a „Kreatív diákok ku-

tató és alkotó köre” című projektjét (pá-

lyázati azonosító: NTP-TEHETSÉG-23-

0005) a Nemzeti Tehetség Program és a 

Kulturális és Innovációs Minisztérium öt 

millió forint értékű támogatásával (1. 

ábra).  

 

   Megvalósító:  

 

   Támogatók:  

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

   1. ábra: A Kocka Kör Kreatív Diákok Kutató és Alkotó Köre weboldalának címképe. Forrás: 

Kreatív Diákok Kutató és Alkotó Kör, weboldal (2023) 

 

https://www.doi.org/10.35405/OXIPO.2023.4.83
https://nemzetitehetsegprogram.hu/hu
https://kormany.hu/kulturalis-es-innovacios-miniszterium
https://kormany.hu/kulturalis-es-innovacios-miniszterium
https://nemzetitehetsegprogram.hu/hu
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   A Kreatív Diákok Kutató és Alkotó 

Körének keretében két, egyenként 60 órás, 

15-15 középiskolás tanulóknak szóló te-

hetséggondozó programsorozat (Informa-

tikai-matematikai Alprogram Fekete József 

vezetésével és Természettudományi Al-

program Borbélyné dr. Bacsó Viktória ve-

zetésével) és további kiegészítő tevékeny-

ségek valósulnak meg a STEM (a ter-

mészettudomány, a technológia, a mér-

nöktudomány és matematika) tantárgyak-

kal, illetve a programmal összefüggésben.  

A természettudományi matematikai-infor-

matikai alprogram fejlesztésére Nagyová 

Lehocká (2021), Pšenák és Tibenský 

(2020), Pšenáková (2019) művei hatottak 

inspiráló módon, míg a természettudo-

mányi alprogramot Ujfaludi (2021a,b) 

művei ihlették. 

   Mindkét alprogramnak eleme a Mező-

féle OxIPO tanulásfejlesztő program (v.ö.: 

Mező és Mező, 2019), ami a kreatív, 

produktív tanulás módszertanát törekszik 

gyakoroltatni a bevont tanulókkal. Szintén 

mindkét, sőt minden programelemre igaz, 

hogy a kreativitásra nevelés élménypeda-

gógiai szempontok alapján valósuljon meg 

(lásd: Mező Katalin, 2015). 

   A pályázat során olyan közösségi prog-

ramok is megvalósításra kerülnek, mint: 

 STEM témájú virtuális kiállítások 

megtekintése, 

 Játék a „Terraformáló küldetés” 

társasjátékkal, 

 Játék az „Innovációk a fenntartható 

fejlődésért” társasjátékkal. 

   Az alábbiakban e közösségi programok 

módszertana kerül bemutatásra. 

   STEM témájú 

   virtuális kiállítások megtekintése 

   A tevékenység célja a résztvevők ér-

deklődésének felkeltése a matematikai, ter-

mészettudományi, informatikai, mérnök-

tudományi területek, illetve a klímavé-

delem és a mesterséges intelligencia témák 

iránt. 

   Módszertan: a résztvevők számára beve-

zető előadás tartása történik a klímavé-

delem és a mesterséges intelligencia téma-

körben, majd a kiválasztott virtuális kiállí-

tások felhasználói tudni valóinak (belépés, 

navigáció, kilépés) gyakorlása után egyé-

ni/páros/csoportos feladatok kiosztása 

következik. A feladatokkal kapcsolatos 

teendők egyeztetését követően történik 

meg a virtuális kiállítások meglátogatása, és 

a feladatok megoldása. A kiállítások meg-

tekintését követően megtörténik a feladat-

megoldások értékelése, a tapasztalatok 

megvitatása. A kiállítások látogatása a Ter-

mészettudományi és az Informatikai-mate-

matikai Alprogramoknak is eleme. 

   Várható eredmény: a résztvevők új isme-

retekre tesznek szert, gyakorolják társas és 

kutatói készségeiket, érdeklődésük pedig 

felkeltődik vagy megerősítést nyer a ma-

tematikai, természettudományos, mérnöki 

és informatikai tárgyak irányában, illetve a 

klímavédelem és a mesterséges intelli-

gencia témájában. 

 

 
   Játék a „Terraformáló küldetés”  

   társasjátékkal 

   E lazító program közel áll a STEM, 

valamint az agrár- és orvostudomány és a 
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klímavédelem témájához. A társasjáték al-

kalmazásának programbeli célja: a részt-

vevők érdeklődésének felkeltése a mate-

matikai, természettudományi, informati-

kai, mérnöktudományi (illetve agrár- és or-

vostudományi) területek, valamint a klíma-

védelem és a mesterséges intelligencia 

témák iránt. A „Terraformáló küldetés” 

társasjáték az NTP-INNOV-21-0241 pro-

jekt keretében jött létre, így annak dissze-

minációja is megtörténik. 

   A „Terraformáló küldetés” három (egy-

mástól függetlenül is játszható) körből (2. 

ábra) és egy kiegészítő körből áll: 

   1. Kör: Egy exobolygó megtalálása 

   2. Kör: Az exobolygó természeti  

               adottságainak megismerése 

   3. Kör: Az exobolygó terraformálása 

   Kiegészítő kör: Bestiárium és Herbárium 

 

 

   2. ábra: A „Terraformáló küldetés” társas-

játék három körének játéktáblája. 

 

 
 

 

 

   Módszertan: a résztvevőket 4-6 fős kis-

csoportokba rendezzük, biztosítjuk szá-

mukra a társasjátékot, majd ismertetjük a 

játékszabályokat. A résztvevők kiscsoport-

jai szabadon játszanak. A foglalkozás vé-

gén megvitatjuk a tapasztalatokat. A 

„Terraformáló küldetés” játék használata a 

Természettudományi és az Informatikai-

matematikai Alprogramoknak is eleme. 

   Várható hasznosulás: a résztvevők aktív 

kikapcsolódása a játék révén, miközben 

ismereteik bővülnek, társas tevékenységet 

folytatnak. 

 

 

 

 

   Játék az „Innovációk a fenntartható  

   fejlődésért” társasjátékkal 

   Az „Innovációk a fenntartható fejlődé-

sért” társasjáték (3. ábra) témja kapcso-

latban áll a STEM, továbbá az agrár- és 

orvostudomány és a klímavédelem témá-

jához.  

 

 

   3. ábra: A „Terraformáló küldetés” társas-

játék három körének játéktáblája. 

 
 

   E tevékenység célja: a résztvevők ér-

deklődésének felkeltése olyan tárgyak, tu-

dományterületek, továbbtanulási lehető-

ségek, témák iránt, mint a matematikai, 

természettudományi, informatikai, mér-
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nöktudományi, az agrár- és orvostudo-

mányi területek, vagy a klímavédelem és a 

mesterséges intelligencia (MI) témák. A 

társasjáték az NTP-INNOV-22-0095 pro-

jekt keretében jött létre, így annak dissze-

minációja is megtörténik. 

   Módszertan: a résztvevőkből kialakított 

4-6 fős kiscsoportok számára biztosítjuk a 

társasjátékot, és ismertetjük velük a játék-

szabályokat. A játék során a résztvevők 

kiscsoportjai irányítás nélkül, de facilitátori 

pedagógiai jelenlét mellett szabadon ját-

szanak, és a játék végén csoportosan is 

megvitatásra kerülnek a megszerzett élmé-

nyek, tapasztalatok, a felmerülő kérdések. 

Az „Innovációk a fenntartható fejlődé-

sért” játék alkalmazása a Természettudo-

mányi és az Informatikai-matematikai Al-

programoknak is eleme. 

   Várható hasznosulás: ismeretszerzéssel, 

gyakorlással, a meglévő vagy a játék során 

konstruált tudás felhasználásával és kritikai 

elemzésével kreatív és innovatív gondol-

kodásra inspiráló (bővebben lásd: Mező 

Katalin, 2023a,b) hasznos és érdekes kö-

zösségi tevékenység biztosítása, amely le-

hetőséget ad a matematikai-logikai, a ter-

mészeti, a nyelvi, az intra- és interdiszcip-

lináris tehetségterületekhez kapcsolódó 

készségek gyakorlására,bizonyítására. 

 

 

   Összegzés 

  A Kocka Kör Tehetséggondozó Kultu-

rális Egyesület Kreatív Diákok Kutató és 

Alkotó Köre az elméleti és módszertani 

ismeretek és a (kutatói, konferencia elő-

adás, publikációs) teljesítmények esetében 

megvalósuló gazdagító jellegű tehetség-

gondozó tevékenysége során nagy figyel-

met fordít a közösségfejlesztésre és a 

társas készségek alakítására is.  

   Az érdeklődők a program aktuálisairól, 

produktumairól a projekt weboldalán ta-

lálhatnak további információkat, ami az 

alábbi linken érhető el: 

https://kockakor.hu/ntp-tehetseg-23-

0005/ 
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