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Nem hallotta? 
Az ipari forradalomnak vége…mi 

nyertünk…
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Trendek

Technológiai 
változás

technikai fejlődés: a 
21. század = előző 

20.000 év

2020-ra 200 milliárd 
okos eszköz az IoT-n

2030-ig online agy –
számítógép kapcsolat

4D nyomtatás

Volatilitás-
változatosság

globalizáció

big data

digitális darwinizmus

lakóhelyváltások 7X

munkahelyváltások 6X

oktatás átalakulása

Demográfiai 
minták 

átrendeződése

alfa-generáció

2025 Top 10 szakmája
2010-ben nem létezett

2027-ig a Top-500 75%-
a lecserélődik

Átlagkoruk 60/15 év: 
„unikornisok„ 

Big Data az 
egészségügyben: 20%-kal 

csökkenő mortalitás

Forrás: Dinya László (2016): A professzionális felsőoktatás (PFO) összehangolása a regionális / lokális fejlesztési stratégiákkal. Magyar Rektori Konferencia. PROCSEE-program.  

http://www.mrk.hu/2016/11/25/4046/ 

Farkas Tibor (2015): EZEK A MEGATRENDEK HATÁROZZÁK MEG A 21. SZÁZAD MUNKAHELYÉT. Iroda.hu blog. http://blog.iroda.hu/irodapiaci-blog/ezek-a-megatrendek-hatarozzak-meg-a-21-

szazad-munkahelyet/129533 



Forrás: Janna Q. Anderson: The future of work? https://medium.com/@jannaq/the-robot-takeover-is-already-here-5aa55e1d136a Ford: Lengyelné Molnár Tünde
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Telemarketinges

Könyvelő és könyvvizsgáló

Kiskereskedő

Szakcikk író

Ingatlan értékesítési ügynök

Szövegszerkesztő és gépíró

Gépész

Közforgalmú pilóta

Közgazdász

Egészségügyi technológus

Színész

Tűzoltó

Szerkesztő

Vegyészmérnök

Pap

Atlétika edző

Fogorvos

Rekreációs terapeuta

Valószínűleg a robot végzi a munkáját a 
következő 20 évben

1= biztosan

https://willrobotstakemyjob.com

https://medium.com/@jannaq/the-robot-takeover-is-already-here-5aa55e1d136a
https://willrobotstakemyjob.com/


Hatása a
felnővő generációra



Digitális kor hatása

A technikai eszközök hatására a
gyorsan, sok információt hordozó
téri-vizuális ingerekre épül az
információátadás.
Ehhez alkalmazkodik az agyunk is…

Elmélyülés helyett benyomások

Az agy az ingerek tömegének
feldolgozásra formálódik. A digi-
tális bennszülöttek a módszeres,
pontos, rendszerben történő
gondolkodásban gyengébbek.

Újabb váltás történik
az emberi gondolkodásban



Az olvasás háttérbe szorul a vizuális élmények mellett. Nem tanulnak
meg a gyerekek nyelvi sorozatból saját képet, képzetet alkotni.
Gyengül a szövegértés.

Képzet alkotás helyett kész képek

A kultúraváltás hatása az egyénre

Az emberi kultúra minden jelentős 
változása az idegrendszer és 
ezáltal a képességek drasztikus 
átalakulásával jár.



Kiegyenlítettebb agyi dominancia

A bal agyféltekéhez tartozik:
Lépésről lépésre történő feldolgozás.
A viszonyokat, részleteket kezeli.

Azok a funkciók ahol meghatározó az
egymásutániság:
beszéd, írás, olvasás, számolás, logika

Amik a részek megfelelő illesztését kívánják.
A jobb agyfélteke:

Az információkat átfogóan, egyidejűleg 
kezeli. 

Téri-vizuális képességek, a zene értése, a 
képzelet, a humor. 

Automatikusan összerak a részletekből egy 
megoldást – képet, ötletet, döntést, 

fogalmat.



Mit vesz el és mit ad a digitális kor?

A digitális generációk
- könnyedén kezelnek nagy ingertömegeket, 
- gyorsabban tudnak dönteni, 
- hamar kiismerik a különböző helyzetekben  

magukat, és szimultán képesek több 
tevékenységet folytatni.

Az írásbeliség megerősítette a logikai-elemző
gondolkodást.
A digitális korban a vizuális feldolgozás, az átfogó,
intuitív megközelítés kezd erősödni.



Literalitás és audiovizualitás

Az iskola egyelőre nem tud mit
kezdeni a digitális kor hatásaival.

Az oktatási rendszernek egyelőre
nincs konstruktív válasza a
megváltozott kultúrára.

A megoldás a híd a két agyféltek
között.
Ezt erősíteni a kétféle feldolgozást
igénylő tevekénységekkel lehet:

• mozgás,
• művészetek,
• stratégiai-táblás játékok és
• társas helyzetek



Forrás: WORLD ECONOMIC FORUM (2015): New vision for education. Unlocking the potential of technology. Wold Economic Forum. Committed to imroving

the state of the wold. Prepared in collaboration with The Boston Consultuing Group. 2015. 

URL: http://www3.weforum.org/docs/WEFUSA_NewVisionforEducation_Report2015.pdf

http://www3.weforum.org/docs/WEFUSA_NewVisionforEducation_Report2015.pdf


Nemzetközi
trendek



Forrás: Hunya Márta (2016). Digitális és online tanulás. In Széll Krisztián (szerk.) Az Európai Unió az oktatásról- stratégiai 

irányok és értelmezések (old.: 33-40). Budapest: Oktatáskutató és Fejlesztő Intézet.



Forrás: National Core Curriculum for Basic Education. Finnish National Board of Education. 2014. 33. o. 

In: Racsko Réka: Digitális átállás az oktatásban. Budapest: Gondolat Kiadó, 2017. p.265.

Hogyan definiálják a tanulási 
környezetet?



Hogyan definiálják a tanulási 
környezetet?

Forrás: Racsko Réka: Digitális átállás az oktatásban. Budapest: Gondolat Kiadó, 2017. pp. 267-270.



Könyvtárak 
generációi



Ügyfélközpontú
2. generáció

Élmény-központ
3. generáció

Közösségi tudás, média és alkotói lehetőségek
5. generáció

Könyvtárak fizikai kialakítása



Jó gyakorlatok



Dr. Komló Csaba

Digitális történetmesélés tabletek segítségével 

Fejlesztési irány: digitális írástudás-fejlesztés
Célcsoport: felső tagozat

A program célja: 
- a felső tagozatos tanulók megismerjék a digitális történetmesélés alapjait
- megtanulják hatékonyan használni azokat a hardver- és szoftvereszközöket, amelyek a 

történetek digitális változatainak a megtervezését, elkészítését és bemutatását támogatják.

A program időtartama: 5 óra

modul száma címe óraszám

1. Nyári élmények másképp, storyboard 1

2. Nyári élmények másképp, forgatás 2

3. Nyári élmények másképp, utómunkálatok, bemutató 2



Digitális történetmesélés tabletek segítségével 

Nyári élmény kiválasztása
↓

Mit és hogyan akarnak bemutatni (Storyboard megtervezése)
↓

Storyboard elkészítése
↓

A filmkészítés technikájának kiválasztása
↓

A film elkészítése
↓

Utómunkálatok (feliratozás, narráció, aláfestőzene – jogtiszta médiaelemek)
↓

Filmek bemutatása
↓

Értékelés, reflexiók



Dr. Antal Péter

Digitális történetmesélés LEGO Story 
Starterrel



Alapadatok

A mintaprogram 3 modult tartalmaz, 7-15 éveseknek

1. modul: „A vadgalamb és a méh” népmese feldolgozás, 7-8 
éves gyerekeknek

2. modul: „Az én mesém”, saját történet elkészítése, 
8-10 éveseknek

3. modul: „Éjszaka a könyvtárban” kitalált történet a könyvtári 
feladatok bemutatására



A program általános bemutatása

A modulok megvalósításához szükséges a LEGO Story Starter  készlet és a 
Story Visualizer szoftver.

LEGO Story Starter készlet 

LEGO Story Visualizer



Lengyelné dr. Molnár Tünde

OLVASÁSI ÉLMÉNY FELDOLGOZÁSA
A XXI.SZÁZADBAN



Címkefelhő



Gondolattérkép



Infografika



Dr. Racsko Réka

R2D2
a személyre szabott segítőtárs 

a digitális univerzumban





Verbális és auditív tanulótípus (R)
Reflektív, szemlélődő 

tanulótípushoz (R) 
Vizuális tanulótípus (D) Tevékenység útján tanulók (D)

Előnyben részesítik a szóbeli vagy 
írott magyarázatokat. 

Előnyben részesítik a 
kifejező, reflexív, 

megfigyelő, látható tanulási 
formát;, 

Kedveli a vizuális, képi 
információkat, úgy mint 

diagramok, fogalomtérképek, 
folyamatábrák, idővonalak, 

képek, filmek, bemutatók és 
infografikák. 

A mozgásos, azaz a taktilis és 
kinezikus típusú tanulást 

részesítik előnyben

Szeretik a könnyen 
eldönthető, megbízható 
ítéleteket és axiómákat. 

Szeretik a táncot, a kreatív 
mozgásokat és a szerepjátékot.

Szeretnek egy dolgot több 
nézőpontból szemlélni úgy, 

hogy abba belefoglalják 
saját megfigyeléseiket. 

Szeretnek önreflexiót, 
áttekintést és reflektív 

összefoglalót írni





Köszönöm a figyelmet!

lengyelne.tunde@uni-eszterhazy.hu


