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DIGITALIS ELMENYTANULAS
ISKOLASOKNAK

A CODE PROGRAMCSOMAGJAI

A CODE (Center of Digital Experiences) Digitalis Elménykdzpont az
innovacio, a digitalis kultura uj kdzpontjakent a tarsadalom, a tudomany,
a technologia es a muveszet interdiszciplinaris laboratariuma.
Egyedulallo modon 6tvozi az edukacio, a kutatas, a kreativitas, a
muveszet es az uj technoldgiak lehetdsegeit.

Az intézmeény harom specialis tere [Kiallitotér, Studio, Hexagon) nem
csupan technoldgiai kulonlegesseg, hanem didaktikai szempontokat is
figyeld, multimodalis tanulasi elmenyter, amelyben a tanulok interaktiy,
elmeényszerd modon kapcsolddhatnak a tudomany, a mlveszet és a
digitalis kultura vilagahoz.
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MIERT AJANLJUK?

> A pedagogus tobbfele tematikus csomag kozul valaszthat
> A latogatas el6tt es utan reszletes
maodszertani segedanyagot biztositunk
> A foglalkozasok tantargyi integraciora epithetdk,
es tamogatjak az elmenyalapu, motivalo tanulast
> A CODE programok palyaaorientacios, muveszeti
es technologiai inspiraciot is nyujtanak
> Lehetdseg van specialis tartalmak vagy csoportigenyek szerint
alakitott programokra is — egytttmukodesben az oktatokkal
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A CODE megmutatja, hogy...
LW L g | | | L - . ¥ R it P S | > milyen sokfelekeppen lehet kifejezni gondolatokat digitalis

» el f L0 B RN et " R eszkozokkel,
’ ‘ ‘ | hogyan tud 8sszealvadni a mdveszet a legujabb technologiakkal,
hogyan szuletik meg egy komplex audiovizualis élmeny,
hogyan tamogathatjak a tantargyak kozotti gondolkodast az
elmenyalapu, interaktiv tartalmak

hogyan tehetGk erzekletesse olyan fogalmak, jelensegek

vagy 0sszefluggesek, amelyek a termeszettudomanyok, a
tarsadalomismeret, a muveszetek vagy a digitalis kultura tertletehez
tartoznak,

hogyan valhatnak a digitalis installaciok a tancrai munka kiegeszito
eszkBOzeive, segitve az 0sszefuggesekben valo gondolkodast,

es hogyan fejleszthetdk kdzben olyan kulcskompetenciak, mint

a kreativitas, a problemamegoldas, a kritikai gondolkodas vagy a
technologiai tudatossag.
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MIT KINAL A CODE AZ ISKOLAKNAK? —
HOGYAN EPUL FEL A CODE-ELMENY?

A CODE Digitalis Elményktzpont programjai nem egyszert ldtogatdsok,
hanem tudatosan felepitett tanulasi folyamatok, amelyek harom
szakaszra epulnek, minden korosztaly szamara testreszabva. Minden
programcsomagunk celja, hogy a tanulas elmennye valjon — es kdzben
tamogassa az iskolai munkat is:

1. Rahangolddas — tanari segedletekkel
A pedagogusaok reszletes segedanyagot kapnak, amely elGsegiti a
tanulok rahangolddasat a temara, es beagyazzak a foglalkozast az
iskolai tantervbe.

2. Elmény — latogatas és aktiv felfedezés
A diakok interaktiv, multiszenzoros elmenyeken keresztll talalkoznak
a digitalis mlveszet, a tudomany es a technaologia vilagaval.

3. Feldolgozas — visszacsatolas és alkotas
A latogatas utan a tanulok reflektiv es alkoto feladatokon keresztul
melyithetik el az elmenyt. Ehhez ismet pedagogiai segedletet
biztositunk, amely tamogatja az iskolai feldolgozast, akar tantargyi
projektek, akar szabadabb alkotomunkak formajaban.

Tantargyi kapcsolodas: vizualis kultura, termeszetismeret, magyar
hyelv és irodalom, etika, drama és szinhaz, digitalis kultura,
térténelem, ének-zene, valamint a STEM-targyak.
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CODE INTERAKTIV

3-95. osztaly
Id6tartam: 100 perc
Ar: 3.000 Ft / f6

A CODE INTERAKTIV program célja, hogy a gyerekek ne csak nézéi,
hanem aktiv ertelmezadi es alkotoi legyenek a digitalis mliveszetnek.

A foglalkozas soran a tanulok erzekenyebbe valnak a vizualis jelekre,
megtanuljak ertelmezni a mlveszi szandekot, es sajat gondolataikat

is kepesek lesznek kifejezni. A program tantargykozi kapcsolodasokat
kinal (vizualis kultura, irodalom, torténelem), és fejleszti a kritikai
gondolkodast, a kreativitast es a digitalis kompetenciat. A pedagogusok
szamara reszletes modszertani segedanyag all rendelkezesre, amely
tamogatja a latogatas elotti es utani feldolgozast.

VALASZTHATO STUDIO ELOADASOK
a CODE INTERAKTIV és KREATIV programcsomagok kiegészité eleme

Egyetlen dra is eleg lehet ahhoz, hogy egy tema 6rokre megmaradjon.

A Studic kis letszamu, vezetett alkalmaknak ad helyet — 180°-0s
panorama-vetitessel, interaktiv 3D elmenyekkel. A diakok sz szerint
belelephetnek a tananyagba.

> Termeszettudomany: Lenydgozo latvanyvilaggal mutatjuk be az elévilag
sokszinUseget, a fizika alapvets torvenyeit, valamint a bolygonkat
formald termeészeti jelensegeket.

> Mlveszet: Egy-egy mualkotas melyebb retegei tarulnak fel digitalis
eszkOzokkel, Uj szemszogbadl.

> Vilagur: Latvanyos Urutazas, bolygok es galaxisok testkdzeli
megtapasztalasa, az univerzum felfedezese.

> Epitészet: Ikonikus épuletek 3D-s rekonstrukcioi tarjak fel a torténelmi
terek rejtett reszleteit és epiteszeti erdekessegeit.

Pedagogiailag celzott, eéletkorra szabott tartalmak — amelyek elmennye
formaljak a tanulast.
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CODE KREATIV

6-12. osztaly
IdGtartam: 100 perc
Ar: 3.000 Ft / f6

A CODE KREATIV program a felsé tagozatos és ktzépiskolds korosztaly
szamara kinal komplex, interdiszciplinaris tanulasi elmenyt, amely
OtvOzi a muveszetet, a technologiat es a tarsadalmi kerdeseket. A
tanulok nemcsak befogadai, hanem ertelmezoi es alkotoi is lesznek a
digitalis mlUveszetnek: sajat projektotleteket dolgoznak ki, reflektalnak
a latottakra, es uj nezGpontokat fedeznek fel. A program tamogatja a
palyaorientaciot, a jdvoorientalt gondolkodast, es melyiti a digitalis
muveltseget. A pedagogusok aktiv partnerei a tanulasi folyamatnak, es
minden szukseges hatteranyagot megkapnak a felkesziteshez es az
utclagos feldolgozashoz.

VALASZTHATO STUDIO ELOADASOK
a CODE INTERAKTIV és KREATIV programcsomagok kiegészitd eleme

Egyetlen dra is eleg lehet ahhoz, hogy egy tema drokre megmaradjon.

A Studio kis letszamu, vezetett alkalmaknak ad helyet — 180°-0s
panorama-vetitessel, interaktiv 3D eélmeényekkel. A diakok sz szerint
belelephetnek a tananyagba.

> Termeszettudomany: Lenylgozd latvanyvilaggal mutatjuk be az eldvilag
sokszinlseget, a fizika alapvetsd tdrvenyeit, valamint a bolygonkat
formalo termeszeti jelensegeket.

> Mlveszet: Egy-egy mualkotas melyebb retegei tarulnak fel digitalis
eszkdzokkel, Uj szemszogbdl.

> Vilagur: Latvanyos Urutazas, bolygok es galaxisok testkozeli
megtapasztalasa, az univerzum felfedezese.

> Epitészet: Ikonikus épuletek 3D-s rekonstrukcidi tarjak fel a torténelmi
terek rejtett reszleteit es epiteszeti erdekessegeit.

Pedagogiailag celzott, életkorra szabott tartalmak — amelyek elmennye
formaljak a tanulast.




TOVABBI INFORMACIOK

Foglalas és kapcsolat:

E-mail: oktatas@codeveszprem.hu
Telefonszam:

+36 20 502 9201

+36 30 203 9708

FONTOS TUDNIVALOK A FOGLALASHOZ

A jelentkezes 6nmagaban nem mindsul automatikus foglalasnak.
Kizarolag az altalunk kuldott irasos visszaigazolassal valik ervenyesse.
Kerjuk, visszaigazolo e-mail hianyaban ne kezdje meg az utazas vagy
latogatas szervezeset.

A hivatalos es aktualis informaciok minden esetben a weboldalunkon,
valamint az e-mailben kuldott visszaigazolasban talalhatok.


https://codeveszprem.hu/oldal/code-pedagogiai-program

