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Kreativitas, csapatmunka, digitalis tudds: Malech
— rendhagyo orszagos matematikaverseny

a Dunaujvarosi Egyetem mint szakmai egyiittm(ikodé partner az orszagos

MaTech matematika versenyt. A verseny rendhagydnak szamit tobb tekintetben
is. Egyrészt csapatmunkaban kell dolgozni, 3 f6s csapatok részvételével zajlik a verseny.
Masrészt a digitalis eszkozok hasznalata nem tiltott, sé6t, a feladatok gyors megoldasa ér-
dekében ezek szakszert hasznélata elengedhetetlen. Harmadrészt a versenyben olyan
feladatokat is meg kell oldaniuk a diakoknak, melyekben egy feladat kreativ bemutata-
sa el6adassal, szerepléssel is parosul, természetesen azt is csapatmunkaban megoldva. A
cikkben azt szeretnénk bemutatni, hogy mitél mas egy ilyen matematikaverseny, a ver-
seny a fenntarthatdé informacids tarsadalomhoz milyen médon jarul hozza, illetve mi-
lyen tapasztalatok fogalmazhatok meg az eddigi két év tavlataban.

Az informacids rendszerek altal tamogatott tarsadalom oktatasi rendszere is forma-
16dik, alakul, és egyre nagyobb mértékben el6térbe keriilnek azok a nézetek, amelyek
nem csak a targyi tudasbol mért teljesitményrél szolnak, hanem a jelenség alapu okta-
tas fontossagarol, a személyre szabott pedagogiai munkarol, a tanuldk érdeklédésének
felkeltésérdl, a tehetségazonositasrol. Ehhez kivan hozzajarulni a MaTech verseny is egy
uj megkozelitésbe és a jelen kor elvarasainak megfelel6 kornyezetbe helyezve a vetélke-
dét. A 2018. és a 2019. években is tobb mint 500, harom fés csapat regisztralt a verseny-
re, melynek célja az élményalapt tanulds, a kreativ alkotds, az izgalmas feladatok és a csa-
patmunkan, kooperacion alapuld egytittmiikodés, mely a mai kor egyik fontos kihivasa.

A cikkben a MaTechl elnevezés a 2017/2018 tanévi versenyre, mig a MaTech2 a
2018/2019 tanévi versenyre utal.

g 2019-es évben masodik alkalommal rendezte meg a Klebelsberg Kozpont és

MaTech, a rendhagyo matematikaverseny

A Klebelsberg Kozpont a Dunaujvarosi Egyetemmel mint szakmai partnerrel k6z6-
sen 2018 dta rendezi meg a MaTech matematika versenyt. A technikai hatteret a Max &
Future Kft. biztositotta, a feladatok kidolgozasaban orszagosan szamos kozépiskolai ta-
nar vett részt. A verseny a matematikai tuddson tul a kreativitast, a digitalis eszkozhasz-
nalatot, a problémamegold6 gondolkodast és a kooperaciét helyezi a kozéppontba. A
verseny egyedi jellege, hogy engedi, s6t sziikségessé teszi az okos eszkozok hasznalatat,
ami a mai kozépiskolas korosztaly szamara mar teljesen természetes dolog, ez a hétkoz-
napjaik részévé valt. A versenyen torténd eredményes szerepléshez természetesen sziik-
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ség van a matematikai alapismeretekre is, de a hangsuly a gondolkodas fejlesztésén, az
élményalapt tanuldson és a kooperacion van.

A MaTech verseny célja az, hogy a résztvevé tanulok matematikai ismereteikre ala-
pozva olyan feladatokat oldjanak meg, amelyekben a kreativ gondolkodas, a digitalis tu-
das és a digitalis eszkozhasznalat is jelentGs szerepet kap. Mdsrészt a verseny fontos kiil-
detése, hogy fejlessze a résztvevd tanulok problémamegoldd képességét, a csapatmun-
kat, és teret adjon a digitélis eszk6zok kreativ alkalmazasanak, megmutatva, hogy nem-
csak tanulni, de versenyezni is lehet ugy, hogy kozben élményeket szereznek a tanulok
(MaTech verseny, 2019).

A MaTech verseny harom fordulobdl all, az egyes forduldk értékelése kiilon-kiilon
torténik. A MaTech2 verseny id6tartama 2019. januar 17. és 2019. aprilis 15. kozott zaj-
lott, a dont6 és az eredményhirdetés 2019. aprilis 15-én volt. A MaTech verseny forduloi-
bdl az els6 és a masodik online mddon torténik. A verseny menetét az 1. abra mutatja be.

REGISZTRACIO
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DONTS Targynyeremény

1. dbra A MaTech verseny menete

A masodik forduldba az els6 fordulé eredményei és a Versenybizottsag dontése
alapjan meghatdarozott szdmu csapat jut tovabb. A tovabbjuto csapatok listajat a Szervezd
a Verseny honlapjan hozza nyilvanossagra az elsé forduldt kovetd két héten beliil. A ma-
sodik forduldba jutott csapatok a kiegészit6 informaciokat, illetve a fordul¢ el6tt esetle-
gesen kitlizott jabb feladatokat a verseny honlapjan és Facebook oldaladn érhetik el. A
masodik fordulébol tovabbjuté csapatok neveit a rendez6k a Verseny honlapjan hozzak
nyilvanossagra a fordulot kovetd két héten beliil. A masodik fordulé alapjan a 12 legjobb
eredményt elérd csapat vehet részt az orszagos dontén. A dontén a csapatoknak — az el6-
re kikiildott feladatkiirds és segédanyagok alapjan — a dontét megel6zen elkészitett ver-
senyfeladataikat kell bemutatniuk, ezen kiviil kreativ, digitalis eszkozhasznalaton ala-

240



|-

puld feladatokat kell megoldaniuk, amelyek szdbeli, irdsbeli és gyakorlati — prezentaci-
s — részekbdl allnak. A dontét a Klebelsberg Kozpont altal felkért zstiri helyben értéke-
li. A zstri a csapatok sorrendjének megallapitdsakor nagy hangsulyt helyez a gyakorlati
feladatokra adott valaszokra, a megoldasban megmutatkozd kreativitasra, a csapatmun-
kara és az el6addi készségre.

A MaTech verseny szervezéi az els6 és masodik fordulobol kiesé csapatok szamara
egy MaTech+ elnevezést, 6 feladat megoldasabol allo, targyjutalommal dijazott, szintén
online fordulé keretében lebonyolitott kiilon vetélked6t is meghirdetnek.

A versenyre a kozépiskolak 10. és 11. osztalyos tanuldinak 3 fés csapatai jelentkez-
hetnek ingyenesen. A csapatokat a felkészité tanaruk nevezi be. Egy iskola részérél tobb
csapat is jelentkezhet, ugyanakkor egy adott iskola tanul6ja csak egy csapat tagja lehet.
A 2. és 3. abran lathato az egyes forduldkban részt vett csapatok és a nevezd intézmények
szamainak alakulasa.
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2. abra A MaTechl versenyen résztvevd csapatok szama
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3. abra A MaTech2 versenyen résztvevd csapatok szama

A regisztralt csapatok teriileti megoszlasat a 4. dbra mutatja (az 6tnél kevesebb csa-
patot indit6 telepiilések nem keriiltek jelolésre).
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4. abra A MaTechl és MaTech2 versenyre regisztralt csapatok teriileti megoszlasa

A fentiekbdl lathatd, hogy a verseny mind a két évben orszagos népszertiségre tett
szert, felkeltette szamos intézmény, pedagogus és diak érdekl6dését.

A MaTech verseny pedagogiai szempontbol

A MaTech verseny pedagdgiai vonatkozasai illeszkednek a jelen kor elvarasaihoz.
Tamogatja az egyre inkabb priorizalt képességek, ugymint a kreativ problémameg-
old6 gondolkodas vagy a digitélis eszkozhasznalat fejlesztését (World Economic Fo-
rum, 2018). A hagyomadnyos - elsdsorban targyi tudast mér6é — megmérettetések helyett
komplex szemléletben méri fel a didkok tudasat és mindezt élményalapti megkozelités-
ben (Hmelo, Cindy 2004), a didkok személyes és tarsas kompetencidit el6térbe helyez-
ve teszi, teret adva a kooperacié (Prince 2004), az egyiittmiikodés formainak (Pinter és
Cisar, 2018). A csapatmunka tamogatdsa azért is kiemelt célkittizése a versenynek, mivel
a csoportokban végzett feladatok fejlesztik a tanuldk szocidlis kompetenciait, egytittmi-
kodését, de onallosagat is egyben, és hatékonyan felkésziti 6ket valds problémak megol-
daséra (Einhorn 2012).

A MaTech verseny tamogatja a jelenségalapti tanuldst és a tanulok tehetségazonosi-
tasat. A feladatokban fontos szerepet kap a gamification (Rigoczki et al. 2017), a digita-
lis eszkozhasznalat, az IKT eszkozok hasznalata a feladatok prezentalasaban (okos tabla,
kivetit6), melyek a Z generacié motivacidjaban, a ,k6zos hang” megtalalasban kiemelt
jelentdségtiek (Petkovics, 2018). A mostani kozépiskolasok és fiatalok az IKT eszkozok-
kel tamogatott tanulds soran érdekl6débbek és motivaltabbak, és ez a teljesitménytikre is
pozitiv hatassal van (Bir6, 2011). A kooperativ és kollaboracios technikak, a kreativ csa-
patmunka és az ezen keresztiil megvalosul6 tudaskonstrukeid, a megértésen at vezetd
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motivalt tudas felépités, mind egyre fontosabb szerepet toltenek be a hatékony tanulas,
tudasalkalmazas terén (de Jong, 2002, Weinberger és Fischer, 2006). Szemben a passziv
megfigyeléssel, amennyiben a tanuldk aktivan vesznek részt a tanulasi folyamatban, ak-
kor az varhatéan eredményesebb is lesz (Einhorn, 2012).

Az emlitett modszerek alkalmazasa mentén a tanari szerepek megvaltoznak (Csa-
po, 2002), a tanar mint facilitator 1ép el6, és a tudaselsajatitas informacioforras szerepe
helyett iranyit6 funkciot tolt be. A verseny szempontjabol a tanar felkészit6i szerepén tul
tamogatja a didkokat a tanuldsi folyamatban, oniranyitasra nevel, 4j mddszerek, eszko-
z0k megismerésére sarkall, kritikai tdmogatd visszajelzésekkel él a diakok felé. Az 6 fel-
adata a csapategység, kohézio, szervezettség megvaldsitasa, megérzése és a diakok folya-
matos motivaldsa. Ez azonban csak akkor érhetd el, ha a tandr hiteles, a tandr és a dia-
kok kozti partneri viszony, bizalom kolcsondsen megvan. Ezek a mddszerek az alkalma-
zott oktatas mddszertananak kérdéskorében is 1j szemléletmddot jelentenek, csokken-
teni kivanjak a ,,digitalis szakadékot”, digitalis megosztottsagot (Székely, 2017), melyek a
MaTech verseny legfontosabb céljai kozott is megjelennek.

A MaTech verseny feladatainak kidolgozasa soran nagy hangsulyt kap a Z generaci-
6nak (Howe és Strauss, 2000, Prensky, 2001) megfelel6 modern abrazolasmadd és eszko-
z0k (pl. animaciok, online feladatok, internet hasznalata) (Molnar és Pap, 2017), a jaté-
kositas (, 2017, Rigdczki et al., 2017) vagy a kiilonleges matematikai feladatok. Ezen kre-
ativ feladatok kozott van a csapatkép készitése, melyet még a fordulok megkezdése eldtt
kell a csapatoknak elkésziteniitk. Néhany csapatképet mutat be az 5. dbra.

5. abra Kreativ csapatképek
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A MaTech versenyben igen fontos szerepet kap a csapatmunka, a kooperacio, me-
lyet a MaTechl zstrijében résztvevd Lovasz Laszl6 matematikus, a Magyar Tudomanyos
Akadémia elnoke is kiilon kiemelt a versennyel 9sszefiiggésben. Ez tobb szintéren jele-
nik meg a versenyben, példaul a fordulékban kozosen dolgozhatjak ki a kreativ mate-
matikai feladatokat a tanulok, illetve eldzetes feladatként érdekes tartalmu, kreativ kisfil-
meket készithetnek. Az 5. abran lathaté kreativ csapatképeken is megmutatkozik a ma-
tematikai feladvanyok dbrazolasa rendhagyé mddon, a csapattagok megjelenésével, il-
letve a dontében is ehhez hasonldan, tobb feladatban is a kozos csapatmunka, koope-
racion alapulo feladatmegoldds, bemutatas, szereplés all a kozéppontban. A kreativ, egy
adott matematikai feladat megoldasanak bemutatasara készitendé kisfilm készitésében
(6. abra) is kiemelt szerepet kap a csapatmunka mind a film elkészitésében, mind pedig
az értékelésében.

6. dbra Kreativ kisfilmek

Digitalis eszkozhasznalat a kozéppontban

A MaTech verseny feladatainak jelentds része digitalis eszkozok hasznalataval old-
hat6 meg gyorsan, hatékonyan, ebbdl fakadodan a digitalis eszkzhasznalat a versenyen
nem tiltott, s6t elvaras. Az el6z6ekben bemutatott kreativ csapatkép, kisfilm elkészitésé-
nél is elengedhetetlen a hasznalatuk. A digitalis eszkozok hasznalata lehetdség és kihi-
vas is egyben a feladatokat kidolgozé kozépiskolai tanarokbdl allo team szamara. A fel-
adatok kozott interneten elérhetd tartalmak, funkcidk alkalmazasa volt a cél (képkeresés,
kifejezések, dalrészletek, specialis tartalmak keresése), f6ldrajzi kereséseket kellett elvé-
gezni (GPS koordinatak, Google Earth), digitalis tartalmakat beolvasni (QR kdd), illet-
ve akdr online elérhetd matematikai alkalmazasokat is lehetett hasznalni (pl. Wolfram
Alpha, GeoGebra), s6t ezek alkalmazasa sziikséges is volt a hatékony és gyors feladat-
megoldashoz. A dont6ben két laptop és egy tablet allt a csapatok rendelkezésére a felada-
tok megoldasahoz (7. abra).
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7. abra MaTech2 dontd

A kovetkezokben néhany példa mutatja be azt, hogy a MaTech matematikaverseny
az el6zbeken tul, a feladatmegoldas, megjelenés szempontjabdl milyen megoldasokat al-
kalmaz. A feladatok példaul olyan részfeladatokat tartalmaznak, melyeket gyorsan és ha-
tékonyan valamilyen matematikai vagy egyéb alkalmazas segitségével lehet megoldani.
A 8. dbran lathato feladat is erre mutat példat, ahol negyedfoku egyenlet megoldasa utan
a részeredménybdl GPS koordinata hatdrozhaté meg, amely koordinatak tjabb részfel-
adathoz vezetnek.

Oildja meg 1 - 180" + 79" + 18x - 0 = 3 ggyenieen
A lapott & magnidis legyenc o< b <

Ebbd| megkapjuk a Kovetord EEENIRTrend &ne by = o= 4318
o+ gy = f0E

Ay !gl,uul.-_ll magainasail Ileispyk be ar alabbi GPS koordinslikha
A7 5X3F 17453 18.07YTI7 184

M taldihatd aren 3 GPS kordingtan

8. dbra MaTech1 0Osszetett feladat

Olyan feladatok is megjelentek, ahol nem feltétleniil matematikai miiveletek vezet-
nek egy-egy feladat soran a végeredményre, mint példaul a 9. dbran lathato feladatban.
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Az alabbi puzzle-darabokbol egy matematikus arcképét lehet
osszerakni:
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1e5edbd8d202

*  Milyen nemzetiségl 67 / Jelenleg hol €17 / Munkéssdgaért milyen elismerést
kapott?

* A helyes valaszok alatti betiik és szamok egy masik matemnatikus sziilévarosanak
GPS-koordinatait alkotiak. Hoey hividk ez utdbbi matematikust?

9. abra MaTech1 puzzle feladat

A feladatok sokoldaltsagara utal, hogy zeneszam is megjelent a matematikai felada-
tok kozott, ahol is harom hang frekvencidja adta meg a paramétereket egy képlet ered-
ményének meghatarozasahoz (10. abra).

Hallgassuk meg a YouTube-on Kodaly Zoltin Esti dal cimid miwét a King's Singers énekegydttes
elSadasaban  (https:/fwww.youtube.comfwatchveF2mIUKCalwl), &s a PA Tone (vagy hasonld)
alkalmazas segitségeével allapitsuk meg az elsd harom megsrolala hang frekvencidjat. Legyenek ezek
rendre A, B és C. Legyen X a

162432842
FLEEE

kifejezés egésere kerekitett érteke,

Melyik 24t kerdi ol kimondand az X, misodpere elején az dnekes?

10. 4bra MaTech1 ,,zenei” feladat

Az el6z6ekben bemutatott feladatokbol lathatd, hogy a MaTech verseny soran a ma-
tematikai tudason tul olyan készségekre is szitkség van, amelyek a korszerti informacios
tarsadalomban val6 boldogulas szempontjabol elengedhetetlenek.

A kreativ feladatbemutatas, szereplés a donton és az el6zetes feladatokban

A MaTech verseny a matematikai feladatok kreativ jellegén tilmenden olyan kihiva-
sokat is tdmaszt a versenyzé csapatokkal szemben, amelyek a tarsas kompetenciak, el6-
adokészség, kreativ feladat bemutatds, szereplés sszhangjaban nyilvanul meg. Ezen kre-
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ativ feladatok lehetdséget adnak a valos életben, a tarsadalomban torténé megnyilvanu-
las egyes tényezdinek megjelenésére, az egyénben és a csapatban rejlé tehetségek kibon-
takozasara egyarant. A 2. forduld el6zetes feladataban, valamint a dontd egyes felada-
taiban vannak jelen hangstlyosan azon tevékenységek, melyekben nem a matematikai
problémamegoldasé a {6 szerep. A 2. fordul6 ezen eldzetes feladatainak megoldasa eddig
nem volt kotelezd, de plusz ponttal jart. A dont6n azonban ezen feladatok is igen nagy
hangsulyt kaptak, a teljes értékelésben kozel 40%-ot értek.

A MaTechl 2. forduldjanak elézetesen elkészitendd kreativ feladata egy MaTech
logd megtervezése volt, valamint egy kisfilm elkészitése, amelyben egy geometriai fel-
adat megoldasat kellett a csapatoknak szemléltetniiik, minél kreativabb médon. Néhany
elkésziilt MaTech logét mutat be a 11. dbra, illetve a kisfilm elkészitéséhez kapcsolodd
matematikai feladatot a 12. dbra.

mMaTech verseny

Orszégos kreativ matematikaverseny

L7224

Tudas Kreativitas Elmény

lmr.lhl-hn-ﬂ'imhﬁ'iﬂlh!mhm .

11. dbra MaTech logé mint el6zetes feladat
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Az f(x)=|x—2al+a*—-3a+1 hozzarendelési  szaballyal
értelmezett fliggvényben az o paraméter értéke -1 és 4 kozott valtozik.
Készitsink animaciot (példaul a https://www.geogebra.org/graphing
weboldal segitségével), amelyben az f fuggvény aktualis értékhez
tartozo grafikonja megjelenik, mikozben a paraméter értéke a megadott
intervallumban 0,1-enként valtoztathaté! Jelenitsik meg az f fliggvény
grafikonjan azt a pontot, amelyben a fliggvénynek minimuma van!
Mutassuk meg ennek a pontnak a nyomvonalat!

Bekildend6 egy 1 perces, IKT eszkdzoket alkalmazé vided, melyben a
csapat tagjai szerepelnek és otletesen, kreativan bemutatjak a feladat
megoldasat.

12. dbra MaTech1 kisfilm készitésének leirdsa

A MaTechl dont6jének kreativ feladatai egy infografika elkészitése és bemutatasa,
valamint a jové matematikaoktatdsinak bemutatdsa voltak. Az infografikdban a csapa-
toknak élében be kellett mutatniuk magukat, az osztalyukat, az iskolajukat, annak kor-
nyezetét, azonban mindezt szamokon keresztiil, mennyiségekkel, adatokkal, 6sszefiiggé-
sekkel kommentalva. A feladatban a csapatok fantazidjara és a kreativitasara volt bizva,
hogyan mutatjdk ezt meg, minél 6tletesebb, kreativabb, viccesebb ,,statisztikak” és kre-
ativ grafikai elemek segitségével. A csapatoknak egy okostabla is rendelkezésre allt az
infografika bemutatdsahoz. Infografikdra mutat példat a 13. abra.

A MI ISKOLANK

ISKOLANK
EPULETEROL
rfeuns £ oz 8 RIT
et 172007
hauren revulene D04
[T Ilﬁ:\u. Tkl

A DIAKOK ES

TANAROK IZGALMAS
ADATOK..

BUFENEL
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Csapat;

Infrastruktura:

13. abra Infografika

A ,Matematikaoktatas a jovoben!” feladatban a csapatoknak altaluk elképzelt szin-
padi jelenetben kellett bemutatniuk, hogyan fog zajlani a matematika tanitasa az ¢ vizi-
6juk szerint. Egy rovid, legfeljebb 3 perces jelenetet kellett a csapatoknak ezzel kapcso-
latban bemutatniuk, felvazolva, hogy milyen eszkozoket hasznalnanak, mi lenne a tani-
tas, korrepetélas anyaga stb.

A MaTech?2 2. forduléjanak elézetesen elkészitend6 kreativ feladata egy 1 perces vi-
ded elkészitése volt, melyben a csapat tagjai szerepelnek, és bemutatjak egy geometriai
feladat megoldasat. A videok értékelésében meghatarozé szempontok a kreativitas, otle-
tesség, latvany és a matematikai feladat megoldasa, eredménye voltak.

A MaTech2 donté egyik kreativ feladata ismét az infografika segitségével torténd
bemutatkozas volt, azonban a madsik kreativ feladatban a csapatoknak a kedvenc mate-
matika tételiiket kellett bemutatni, természetesen rendhagyé médon. A bemutatast igy
nem hagyomanyos prezentacids el6adassal kellett megoldaniuk, hanem valamilyen al-
taluk valasztott mufajban (példaul dal, ének, tanc, eposz, stand up, disputa, drama, kol-
t6i levél, intelem), annak sajatossagainak megfelelden. Az el6adasban minden csapattag-
nak szerepelnie kellett, és a kivalasztott matematikai tételt minél 6tletesebben, kreativab-
ban kellett bemutatniuk. Egy, a MaTech2 dontén bemutatott el6adas lathat6 a 14. abran.
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14. 4bra El6adas a MaTech2 dontén

Az elébbiekben meghatarozott feladatok szamos szempont szerinti szereplési lehe-
tdséget kinaltak a csapatok szamara, az egyes csapatok, csapattagok sokoldalusaganak
bemutatasaval.

Osszefoglalas
A MaTech verseny els6 két éve nagyon sikeresen zajlott, amelyet a kapott visszajel-
zések is alatamasztanak. Néhany visszajelzés a versennyel kapcsolatban:

Zstiri részérdl:

Lovész Laszlo (MTA elnok): ,Nagyon fontosnak tartom, hogy a matematikaverse-
nyek kore ilyenféle versennyel szinesedjen...nagyon remélem, hogy egy ilyen verseny
olyan iranyba fog hatni, hogy az egyiittmtikodést, a kozo6s munkat (a fiatalok) jobban
megtanuljak”

Versenyzok részérol:

»Nagyon tetszett, hogy lehetett mindenféle eszkozt haszndlni, és a feladatok teljesen
masok voltak, mint egy hagyomanyos versenyen.”

,Ugy gondoljuk, hogy ez egy kiilonleges, egyedi verseny, mert az informatikai tudé-
sunkat a matematikai tudasunkkal itt tudjuk egyszerre hasznositani, 6tvozni, és 4j prog-
ramokat ismerhetiink meg?”

»Csapatban dolgoztunk végig, és ez nagyon j6 volt”

Felkészité tandrok részérdl:
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»Nagyon j6 hatast, hogy 6ssze kell dolgozniuk a didkoknak, altaluk kiosztott fele-
16sségiik van, és szerepekre tudtak bontani a k6z6s munkat”

»Ez a verseny nagyon jo példa arra, hogy a gyerekek az okos eszkozeiket (telefont,
laptopot, tabletet), hogyan tudjak haszndlni a tanulasi, tanitasi folyamatok soran. A gye-
rekek nagyon nagy lelkesedéssel indultak el ezen a versenyen.”

A visszajelzések Osszességében pozitivak, eléremutatok, mely igazolja a verseny lét-
jogosultsagat és megalapozzak a folytatasat.

A verseny szempontjabdl bizakodasra ad okot, hogy a MaTechl-hez képest a
MaTech?2 kreativ feladatainak megoldasaiban jobb eredmények sziilettek mind a 2. for-
duld, mind a donté vonatkozasaban. A kreativ bemutatast, szereplést igényl6 készségek
a tarsadalomban torténé érvényesiilés sordn is kiemelt jelentéséggel birnak, ezért fon-
tos, hogy a jovo informacids tarsadalmat megalapozo fiatal nemzedék nevelésében ezek
a kompetenciak is minél hangstlyosabban megjelenjenek. A MaTech versenyben ezen
kompetencidk is megjelennek, melyek a digitalis kompetencidk hangsulyos megjelené-
sével a verseny egyediségét, rendhagyd jellegét adjak.
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