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HOs kerestetik! - projektterv

Készitette

Vasdrhelyi Virdg

Osszefoglaldas

A projekt sordn Petéfi SGndor Janos vitéz c. mlvének osszefoglaldsa mellett a hés fogalmdnak tébbszemponty
elemzésére kerUl sor. A didkok kedvenc fiktiv vagy valds héseinek bemutatdsdn keresztll megvitatjuk, milyen kdzs
jellemzéi vannak a hésdknek. Tuddsukat csoportban készitett digitdlis kolldzsokon régzitik. Majd a mdvel kapcsolatos
ismereteiket &sszefoglaljuk, illetve kib&vitjlk az irodalmi hés, a jellem fogalmdval, a valdés és mesei elemek
osszehasonlitdsdval, a térténetben rejlé hétkdznapi problémdk, emberi élethelyzetek vizsgdlatdval, valamint az iré és
kortdrsainak térténelmi szerepének megismerésével. Hozott és szerzett ismereteiket egy, csoportokban készitett k6zds,
interaktiv tdbla haszndlatdra is épUlé tdrsasjaték készitése és kiprébdldsa sordn rogzitjik. A Janos vitézben rejlé
tarsadalmi, emberi problémdk mentén megvitatjuk, ma milyen problémdkkal kizd az emberiség, errdl interjUkban az
iskolai tarsakat, lehetdség szerint az utca emberét is megkérdezzUk. Az interjuk tapasztalatai alapjdn végUl minden didk
hdssé valhat. A Scratch 3.0 programozdsi kérnyezet segitségével csoportban hés figurdkat alkotnak, és hdési tetteket
terveznek meg, amelyek az elézetesen gyUjtott problémdkat is megoldjdk. A projekt sordn elkészilt produktumokat a
projekt zdrdsakor bemutatjdk egymdsnak és iskolatdrsaiknak.

Tantargyak kore

Informatika, Magyar nyelv és irodalom, Térténelem, Tarsadalmi és dllampolgdri ismeretek, Erkdlcstan, Tanc és drdma

Evfolyamok

5-6. évfolyam

Idotartam

Maximum: 25x45 perc
Minimum: 15x45 perc

A projekt idedlis esetben 5 tanitdsi nap alatt valésithatd meg 25X45 perces tanérdban. Amennyiben révidebb idével
kell gazddlkodnunk, akkor az 1. 4. és 5. nap értelmezhetd dndlld egységként is (5X45 perc), azaz egy-egy témanapként,
melynek sordn a nap végére egy produktum készUl el. A 2. és 3. nap azonban nem kezelhetd &ndilld egységként.
Javasolt tehdt a minimum id&keretet 15X45 percben meghatdrozni, amely a tdrsasjaték elkészitésébdl (10X45 perc) és
egy szabadon vdlasztott 5X45 perces modulbdl épdl fel.

Az idSkeretek az elkészitendS produktumokkal feltiintetve:
1. nap 5 tanitdsi éra — digitdlis kolldzs készitése
2-3. nap 10 tanitasi ora - tarsasjaték készitése interaktiv tdbla vagy MS Word, vagy MS Publisher haszndlatdara
épitve.
4. nap 5 tanitdsi ora — interjuk készitése
5. nap 5 tanitdsi éra —program készitése Scratch 3.0-ben
Javasolt 15 tanérabdl felépiilé modulcsomagok:

A) Modul: Rdhangoldsként elkészitjuk a digitdlis kolldzsokat, majd két nap alatt Iétrehozzuk a tdrsasjatékot.
B) Modul: Elkészitjik a tarsasjatékot két nap alatt, majd a 3. napon az interjukat.
C) Modul: Elkészitjok a tdrsasjatékot két nap alatt, majd a 3. napon a Scratch 3.0. programmal dolgoznak.
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Tartalmi kévetelmények

Informatika 5-6. évfolyam: Problémamegoldds informatikai eszkdzdkkel és mddszerekkel

Magyar nyelv 5-6. évfolyam: irds, fogalmazds, Helyesirds

Magyar irodalom 5-6. évfolyam: Petéfi Sdndor: Janos vitéz: Mese és valdsdg a Jdnos vitéz térténetében. A szerkezet és
a megjelenités eszkézei Petdfi elbeszéld kélteményében (a fejezetek rendje, csoportosithatdsdga, a hds, a kaland, az
erkélcsi vdlasztdsok). A mU mesei elemei (cselekmény, h8sék) — népies elbeszélé kbéltemény/verses mese, Emberi
élethelyzetek felidézése és elemzése.

Térténelem, tarsadalmi és dllampolgdri ismeretek 5-6. évfolyam: A forradalmak és a polgdrosodds kora Eurépdban és
Magyarorszdgon

Erkdlcstan 5-6. Tarsadalmi egyUttélés: Tarsadalmi egyenlétlenségek, A mozgdképek hatdsa

Tanc és drdma 5-6. évfolyam Torténet szitudcidkra bontdsa, Déntési helyzetek elemzése, feldolgozdsa dramatikus
tevékenységekkel

(Az 51/2012. (XII. 21.) sz&mU EMMI rendelet — a kerettantervek kiaddsdnak és jovahagydsdnak rendjérdl alapjan.)

Tanuldsi célok/tanuldsi eredmények

Digitdlis kompetencia: az informdcid felismerésének (azonositdsa), visszakeresésének, értékelésének, tdroldsdnak,
elédllitdsanak, bemutatdsdnak és cseréjének tdmogatdsa; digitdlis tartalomalkotdssal és -megosztdssal kapcsolatos
tudds fejlesztése;

Anyanyelvi kommunikdcid: székincs bévitése, a nyelvtan és az egyes nyelvi funkcidk ismeretbdvitése, sajat valdsdgdnak
és valdsagértelmezésének tdmogatdsa a nyelvi kifejezbképesség fejlesztésén keresztUl;

Szocidlis és dllampolgdri kompetencia: a kézigyekben kifejtett hatékony egyUttmUkoédés, a helyi és a tdgabb
kdz6sségeket érinté problémdk irdnti érdekliédés, valamint a megolddsuk sordn tanusitott szolidaritds fejlesztése.

(A 110/2012. (VI. 4.) Korm. rendelet a Nemzeti alaptanterv kiaddsdrdl, bevezetésérél és alkalmazdsardl alapjdn.),
Kreativitds és innovdacio fejlesztése, Kritikai gondolkodds és problémamegoldds

A tananyag célrendszerét kifejté kérdések

Alapkérdés Miért van szOkség hésokre
Projekt-szinty Mit jelent a hés fogalma? Kik a ti kedvenc héseiteke Milyenek az irodalmi hésdk - hés-e
kérdés JAnos vitéze Milyen héstetteket hajtott végree Mi az, ami a valdsdgban is megtérténhet2 Mi

az, ami nem? Ma milyen hésdkre, héstettekre van sziksége a vildgnak? Te milyen hés
lennél, milenne a héstetted?

Tartalmi Hogyan készithetink digitdlis kolldzste Milyenek az irodalmi héséke Hogyan valt Kukorica
kérdések Jancsibdl Janos vitéze Milyen héstetteket hajtott végre Janos vitéze Mi az, ami valds és mi az,
ami mesei elem benne? Milyen hétkdznapi-emberi problémdkkal taldlkozhatunk a miben,
amelyek ma is okozhatnak problémdt egy ember életében? Mit jelent a jellem fogalma?
Milyen Janos vitéz jelleme?2 Mi az, amiben még fejlédnie kell, mi az eréssége? Kik a f&szerepldi
a muinek? Milyen a kapcsolatuk Jdnos vitézzel2 Mi a mUfaja2 Mit jelent az elbeszéld
kéltemény?2 Milyen zenei kifejezbeszkdzdket haszndl?2 Hogyan készithetink tdrsasjdtékote Mit
jelent a térsadalmi probléma?2 Hogyan készithetlnk interjute Milyen mifaiji sajdtosségokra kell
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figyelni az interjU esetében? Milyen kérdésfajtdk vannak?2 Te milyen hés lennél és milyen

héstettet hajtandl végre2 Hogyan készithetink Scratch 3.0 programot?e
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Az értékelés idorendje

A projektmunka megkezdése el6tt Mialatt a tanuldk a projekten A projekimunka befejeztével

dolgoznak

Otletborze gamification (jatékositds): Reflexiés lapok a projekt
Kérdések megfogalmazdsa a projekt sordn a adott napjdn végzett
egyénileg csoportmunkdakért onértékeléséhez

Kvizjaték pontokat adnak Harom elére megadott cim

egymdsnak a csoportok
(Gtsz&mitdst mutatd
segédanyag)

Ellendrzé lista a csoportok
digitdlis kolldzsok tdrsas
értékeléséhez

Ellendrzé lista a csoportok
dltal készitett tdrsasjaték
feladatok tdarsas

k&6z0l vélasztott hazi
dolgozat irdsa a projekt
sordn tanultak
felhaszndldsaval

Kérddiv, amely a projektrél
ad visszajelzést, a didkok
egyéni fejlédése, a tandri
munka megitélése
tekintetében

értékeléséhez

e Tdrsasjaték

e  Ellendrzé lista az interjuk
tarsas értékeléséhez

e  Ellendrzé lista a Scratch 3.0
programok tdrsas
értékeléséhez

e Reflexiés lapok a
csoportokon belUli
egyUttmUkddés
értékeléséhez

Ertékelési 6sszefoglald

1. nap:

Otletborze: Mi jut eszedbe a hds szérdl2 A gyerekekkel plendris formdban &tleteket, gondolatokat
gyUjtunk a fogalommal kapcsolatban, egyben felmérjik a didkok elézetesen hozott altaldnos tuddasat
is. A vdlaszokat amennyiben lehetséges aktiv tdbldn, vagy ha nincs interaktiv tabldnk, akkor tableten,
vagy gépteremben rogzitsUk, igy visszanézhetédvé, visszakereshetévé vdinak a  kiinduldskor
megfogalmazott gondolatok. Az &tletbdrze kérdésekkel segithetd, javasolt kérdések: Milyen hésdket
ismertek? Az iskolai érdkon, a magyar 6rdn milyen hésdkkel taldlkoztatok mdre A tanuldk dltal adott
vdlaszok arrdl adnak képet, milyen elézetes tuddssal rendelkeznek a témdardl, tehdt a projekt tervezése
sordn Iatjuk, mi az, amire alapozhatunk és mi az, ami biztosan Uj ismeret lesz. Ha aktiv tdbla nem dill
rendelkezésUnkre, akkor haszndlhatjuk a bubble.us-t ):
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lehetnek valésak is
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vagy a Popplet (http://popplet.com):
my new popplet | oo RO
ome view all 200m = + B &
I o1 nome S
HOSOK -1 irodalmi hésok
T ———
hétkoznapi hdsok
(o] Janos vitéz (o]
OA o /@)
1]
vagy a Mindmeister (https://www.mindmeister.com):
€« c s . LK

hétkizmapi
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kollaborativ gondolattérkép készité alkalmazdsok valamelyikét, vagy dolgozhatunk a Google egy
gondolatbdl eldgazd gondolattérkép készitéjével is.

Kérdések megfogalmazdsa csoportban: A kialakitott csoportok kérdéseket fogalmaznak meg a hds
témaval kapcsolatban, amelyekre vdlaszt szeretne kapni a projekt sordn.

Gamification (jatékositds): A projekt sordn a csoportmunkdk mindegyikénél tarsas értékelés modszerét
alkalmazzuk, melynek eredményeit pontokkd sz&mitjuk. (Id. Mellékletek: H56-pontdsszesito) A csoportok
eredményeinek rogzitését, nyomon kdvethetdségét segitheti a ClassDojo
(https://www.classdojo.com/):

Ellenérzd lista a csoportok digitdlis kolldzsdhoz: A csoportokban készUlt digitdlis kolldzsok bemutatdja
alatt minden csoport kap egy értékeld-lapot, amely alapjdn tdrsaik munkdjdt értékelni tudjdk. Az
értékeld lapok pontalapuak, amelyeket a projekt végén a még vissza 1évé feladatok eredményeivel
osszesitink. (Id. Mellékletek: H56-ellenorzo_lista_digitalis_kollazshoz)

nap:
Ellenérzd lista a csoportok dltal készitett tarsasjaték feladatokhoz: Az értékeld lap segitségével a
csoportok dltal elkészitett és bemutatott feladatkdrtydkat értékelik a gyerekek. Az értékeld lapok
pontalapUak, amelyeket a projekt végén a még vissza lévé feladatok eredményeivel dsszesitink. (Id.
H56-ellenorzo_lista_tarsasjatek_feladatkartyaihoz)

nap:
Tarsasjaték: A tarsasjaték onmagdban véve egy formativ értékelési forma, hiszen képet kapunk a jaték
sordn arrél, hogy a didkok elolvastdk-e a mUvet, a tuddsuk felmérésekor végzett kviz sordn kiderUlt
hidnyossdgokat igyekeztek-e pdtolni, mennyire figyeltek oda tdrsaik munkdjdnak értékelésére a
feladatkdrtydk Iétrehozdsakor, illetve a sajdt csoportjuk munkdja sordn mennyire voltak alaposak. A
jaték sordn kialakult végeredmény tehdt atszdmithatd pontokkd, amelyeket a csoportok projekt végi
értékelésekor beszdmitunk.

nap:
Ellenérzd lista az interjUkhoz: A csoportokban készUlt interjik bemutatdja alatt minden csoport kap egy
értékelé-lapot, amely alapjédn tdarsaik munkdjat értékelni tudjdk. Az értékeld lapok pontalapuak,
amelyeket a projekt végén a meég vissza lévd feladatok eredményeivel &sszesitink. (Id. H56-
ellenorzo_lista_interjukhoz)

nap:
Ellendrzé lista a Scratch 3.0. programokhoz: A csoportokban készUlt Scratch 3.0. programok bemutatdja
alatt minden csoport kap egy értékeld-lapot, amely alapjdn tarsaik munkdjat értékelni tudjdk. Az
értékeld lapok pontalapuak, amelyeket a projekt végén a még vissza 1évé feladatok eredményeivel
osszesitUnk. (Id. H56-ellenorzo_lista_Scratch 3.0_programhoz)
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Reflexiés lapok a csoportokon belili egyittmikodés értékeléséhez: Ez az értékelési forma nem
sz&mithatd at pontokkd, visszajelzd értéke az egy csoporton belll egyUttmikddd gyerekek szocidlis és
személyes kompetencidik fejlédése szempontjdbdl fontos. (Id. H56-reflexios_lapok_csoportertekeles)
Reflexiés lapok a projekt elsé napjanak dnértékeléséhez: A projekt minden egyes napjdnak végén
kitoltik egyénileg a didkok a reflexids dnértékeld-lapot, amely a sajét tanuldsi folyamatdrdl vald
nézeteire, érzéseire, ismereteire kérdeznek rd. (Id. H56-reflexios_lapok_onertekeles)

Kérddiv: A projekt egészére vonatkozd kérddiv, amely a projekt tartalmdra, az egyéni tanuldsi
folyamatra, a csoportban vald egyUttmikddésre valamint a tandri munka értékelésére vonatkozik.
Javasolt a Google Urlapkészité alkalmazdsa, mivel Excelben kinyerheték az eredmények, kbnnyebb a
kiértékelést elvégezni. (Id. H56-kerdoiv)

Projektertékeld kérdoiv ]
Féjl Szerkesztés Nézet Beszdras Valaszok (0) Eszkaézok Bdvitmények Sidgé A Drive mentette az dsszes madositast.

W~ | Kérdésck szerkesztése Témamodositasa [ Valaszok megtekintése &) Az éles irlap megtekintése

Prébalia ki a meguijult Google Urlapokat

« Urlap bealitasai
v Folyamatjelz6 megjelenitése az (rlap oldalainak aljan
v Személyenként csak egy valasz engedélyezése 7

v Kérdések sorrendjének dsszekeverése ?

1/1. oldal

Projektértékeld kerdoiv

Hogy érzeted magad a projekthéten?”

12 3 45

rosszul nagyon klasszul

Elem hozzdaddsa ~

Megerasitd oldal
Vélaszat rogzitettuk

Link megjelenitése, melyen Gjabb vélasz kildhetd be
Az (ilap eredmeényeire mutatd link kozzététele és megjelenitése #

A vélaszaddk a bekuldés utdn még szerkeszthetik a valaszaikat

{irap elkiildése
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Médszertani eljarasok

1.

nap:
A projekt témdjdra vald rdhangoldsként egy beszélgetd-kort szervezink, melynek sordn elére adott hésdket
dbrdazold képekbdl (Id. H56-hosok_kepek) vdlaszt egyet szabadon minden didk, majd mindenki elmondja,
melyik képet miért vdlasztotta és hogyan kapcsolddik a hds tematikdhoz. Ezt kdvetben az Evollciéd c.
drdmajdtékot jatsszuk, melynek sordn a Ké-papir-olld jaték szabdlyainak ismeretére is szUkség van. A jaték sordn
mindenkinek az a célja, hogy Superman-né vdljon. Az evolUcids rangsor a kdvetkezd: tojds-csibe-sas-
Superman. A gyerekek pdrban kizdenek meg egymdssal, a ké-papir-olld nyertese elbére |€p egyet az evolUcids
ranglétrdn. Csak az azonos szinten dllék kUzdhetnek egymdssal. Ha a kUzdelmek lehetésége elfogyott,
megbeszéljik milyen érzés volt gydzni, veszteni. Ezt kdvetéen alakitjuk ki a projekt sordn egyUttmikodd
csoportokat. A teljes osztdly/csoport 1étszamatdl fuggden, a gyerekek szdmdra ismerds és a kdérikben népszer(
hés figurdkat valasztunk. Az idedlis csoportlétszdm 3-4 8. Ha az osztdlylétszém 30 6, akkor érdemes 5 f&s
csoportokat Iétrehozni, hogy a csoportmunkdk kévethetdk legyenek. Egyszerre legfeliebb 6 csoportot hozzunk
Iétre. A csoportok véletlenszerGen alakulnak, de ha a csoportdinamika ismeretében Ugy itéljitk meg, hogy
fontos valamennyire irdnyitanunk a folyamatot, megtehetjik, hogy minden csoport vezetbjét elbre kijeldljok. A
csoportalakitds a Liszt csalddja c. jatékkal (Id. H56-szokartyak_liszt_csaladja) torténik. A vdlasztott hdsdk és a
hozzdjuk kapcsolddd fontos informdcidkat (pl.: tdrsaik, ellenségeik, hdéstetteik, kUlonleges képességik)
tartalmazé székdrtydkat osztunk ki a gyerekeknek. A feladatuk, hogy minél gyorsabban megtaldljdk az
Osszetartozd szdkdrtydkat és helyet foglaljanak egymds élébe a csoport szdmdra kijeldlt széken keresztnév
szerint Ugy, hogy a székre legel&szor az abc elején taldlhatd betlvel kezd6dd nevl didk Ulidn le, a tdrsai az &
Olébe pedig az abc szerinti sorrendbe foglaljanak helyet. Végil minden csoport hdrom kérdést fogalmaz meg
a hés témdval kapcsolatban, amire vdlaszt szeretne kapni a projekt sordn. Amennyiben lehetéségink van rd,
a csoportalakitds térténhet a ClassDojo (https://www.classdojo.com/)alkalmazds segitségével is. (1 éra)

Csoportépité funkcidja is van a kdvetkezd tevékenységnek. A kialakult projektcsoportok feladata, hogy a
kapott hds jellemét tdbb szempontbdl megvizsgdljdk, és belsé tulajdonsdgokat gyUjtsenek a személyére
vonatkozdan. A figura belsejébe azokat a jellemzdket irjdk, amelyek a hésre jellemzéek, kivilre pedig azokat,
a jellemzdket gyUjtik dssze, ahogyan a hétkdznapokban (nem szuperképességl) jellemzd rd. Az elkészOlt
figurdkat bemutatjdk egymdsnak. Ezt kévetden elére megadott kérdéssor mentén minden csoport megtervezi
a hésfigurdjat, hdsprofiljdt, amely egyben a csoport neve is lesz. A kérdések: Mi a hés neve?2 Mik a kildnleges
képességei2? Mit csindl a hétkdznapokban? Mik a porzitiv és mik a negativ tulajdonsdgaig Milyen héstetteket
hajtott eddig végre2 Az elkészilt hésprofilokat bemutatjdk egymdsnak a csoportok, ki is egészithetik egymds
munkdjdt, javaslatokat, kérdéseket tehetnek fel a hésokkel kapcsolatban. (1 éra)

A didkok megismerkednek a digitdlis kolldzs készitéséhez szUkséges alkalmazdsokkal, a képgyUijtés a szerzdi
jogok szabdlyaival, a mentési folyamat 1épéseivel, feltételeivel, a kolldzzsal kapcsolatos elvardsokkal (atiathato,
izgalmas, olvashatd feliratok stb). PlL: Paint, Fotor (http://www.fotor.com/), vagy a Poster My Wall
(http://www.postermywall.com/) vagy a www.canvas.com online plak&tkészité alkalmazds.
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Amennyiben lehetséges, itt lehetéségink nyilik az internet biztonsdgos haszndlatdval kapcsolatos kilsé eléadds
beépitésére, melynek fékuszdban a szerzbi jogok haszndlata, azingyenes és biztonsdgos alkalmazdsok letdltése
all. A felkészité bemutatdt kdvetdéen a csoportok a kordbban elkészUlt hdsprofilok alapjén megtervezik a
digitdlis kolldzsukat, anyagokat gyUjtenek hozzd. (1 éra)

A csoportok elkészitik sajat digitdlis kolldzsukat. (1 éra)

A csoportok megirjdk a csoport egyUttmUkddését értékeld reflexids lapokat, befejezik az elére adott
befejezetlen mondatokat. Majd az elkészUlt kolldzsokat bemutatidk a csoportok egymdsnak, kdzben a tébbi
csoport az Ellendrzé lista alapjdn értékelik a tdrsaik munkdjdt. Az értékeléseket a bemutatdkat kdvetden
ismertetik a csoportok egymdssal. Végul egyénileg mindenki kitdlti a sajdt munkdjdra vonatkozd reflexids lapot,
befejezi a befejezetlen mondatokat. (1 éra)

nap:

A nap nyitd kdrrel indul, melynek sordn mindenki elmondja, hogy mi az, amit ma vér magdatél és a projekttdl. A
beszélgetd kort kovetben az Akadémiai székfoglald c. jatékot jatsszuk, amely a teljes csoport egyUttmUkddését
és figyelmét is fejleszti. EQy ember le akar Ulni, a csoport tébbi tagjdnak pedig a koézds célia az, hogy
megakaddlyozza ebben. Mindenkinek jut szék, neki is, csak téle tavol esik a jaték elején. A csoport tagjai
&tulhetnek egyik székrél a masikra, & mindig az Ures szék felé tart. O csak sétalhat, nem futhat, a tébbiek
futhatnak. Ha le tudott Ulni, nyert. Lehet Ugy jatszani, hogy a jdtékvezetd akar mindig leUini, és minél hosszabb
ideig megakaddlyozzdk ebben, anndl sikeresebb a csoport egyUttmikddése, de cserélédhet is ez a szerep. A
jatékot kovetben 6sszegyUjtilk a hasonldsdgokat és a kildnbségeket a ma kedvelt hés figurdk és az irodalmi
h8sdk kézdtt. Otleteinket aktiv tabldn vagy a kordbban mdr bemutatott gondolattérkép készité alkalmazdsok
egyikével rogzitjok. Végul a Janos vitéz c. milvel, Petéfi Sdndorral és a mU keletkezési koérilményeivel
kapcsolatban egy tandri eléaddst hallgatnak meg a gyerekek, melynek sordn jegyzeteket készitenek. Miel&tt
elkezdjUk az el6addst, felnhivjuk a gyerekek figyelmét arra, hogy az eléadds segitséget nyUjt majd az azt kévetd
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kviz megolddsdban. Az el6addst kdvetéen kérdéseket tehetnek fel a tandrnak a hallott informdcidkkal
kapcsolatban. (1 éra)

Egy kviz kdvetkezik, amely Petéfi Sdndor Jdnos vitéz c. mUvének ismeretére kérdez rd, egyben az eléaddson
hallottak megértését is szUri. A kvizt csoportban oldjak meg a didkok. A kviz levezetéséhez javasolt az interaktiv
tdbla és a szavazérendszer haszndlata, vagy a Socrative (http://www.socrative.com/), vagy Quizlet
(www.quizlet.com) online alkalmazds. Utdbbi spontdn csoportalakitdsra is alkalmas.

Pet5fi Sandor: Janos vitéz

Yes Share Quiz:

+Add Tag

#1

Az alabbi szereplok kozul melyek szerepldi a Janos vitéz c. miinek?

ANSWER CHOICE
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lluska |

Kukorica Jancsi |

Franciaorszag kiralya |

Toldi Miklés

kalézok

Quizlet

A Home

@ Premium Content . Quizlet is better with friendsl Create a class to share
p— P study sets.
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® Sets()
m Folders (2)
RECENT

Probak
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Shared Code at Quizlet:
Declding on Kotlin
Multiolatform

A kviz eredményei diagnosztikai célt szolgdinak, tehdat ne szdmitsuk be a csoportok eredményei kbzé. Az
eredményeket kdzdsen beszéljlk meg a gyerekekkel és emeljUk ki az erésségeket, illetve azokat a terlleteket,
ahol a kdvetkezd két napban azismereteik mélyitésére van szikség. Ehhez haszndljunk TKM-tdbldzatot (Id. H56-
TKM-tablazat), azaz a didgkok jeldljek meg, mit tudnak, mit szeretnének megtudni és mit tanultak meg a J&nos
vitéz c. mUvel kapcsolatban. (1 éra)

A kbvetkezd 1épésben elmondjuk a gyerekeknek, hogy egy kdz6s tdrsasjdtékot fogunk Iétrehozni, amelynek
célja a Janos vitéz c. mU mélyebb megismerése, a legfontosablb ismeretek rogzitése. A csoportok kdzétt a md
27 fejezetét szétosztjuk. Egy csoportnak azonban négy fejezetnél tdbbet ne adjunk ki. Ha csak igy lenne
ardnyos, akkor emeljink ki fejezeteket, torténetelemeket, amelyeket szeretnénk, ha biztosan régzitenék
tanuldink. A fejezeteket feladatkdrtydk Iétrenhozdsa céljdbdl kell feldolgozniuk. Elére megadott feladattipusok

oldall 1


http://www.socrative.com/
http://www.quizlet.com/

N I Digitalis

k6zUl vdlaszthat minden csoport, amiben tehetink kikoétést, az a feladatok és a tipusok szdma (pl.: egy
fejezethez maximum négy készUljon, de a feladattipusok kdzUl legaldbb hdrom kilénbdzé legyen), amelyet
azonban &k hatdrozhatnak meg. (Id. H56-feladatkartya feladatlap). A vélaszthaté feladattipusok: igaz/hamis,
reldcidanalizis, feleletvdlasztds, sorrend (ebben az esetben azoknak a kulcsszavaknak, fogalmaknak meg kell
jelennie a vdlaszban, amelyek alapjdn elfogadhatd egy vdlasz), tevékenységkdartya (az Activityhez hasonldan)
esetében a csoport vdlaszthat, hogy rajzolni, kordlirni, vagy mutogatni szeretne. Egy tarsuk vdllalja a feladatot,
ha a csoportja tagjai nem taldljdk ki idére a helyes vdlaszt, a tébbi csoport sz&dmdra nyitottd valik a kér. Az
id&korlat a tobbi feladat esetében is érvényes, de ott a tandr olvassa fel a feladatot. Amennyiben lehetséges
a didkok az interaktiv tdbla szoftverével készitsék el a feladatkdartydkat. Az igy elkészitett feladatok minden
interaktiv tdbldra alkalmazhatdk. Ha nincs interaktiv tdbla teremben vagy MS Wordben dolgozzanak a
gyerekek, vagy haszndlhatjék a MS Publishert is. Ha nem tudunk egydltaldn KT eszkdzt alkalmazni, akkor
kartonpapir kartydkra is dolgozhatnak a csoportok.

EHS O~ Dokumentums - Word TABLAZATESZKGZ0K 2E - @

FAL KEZDOLAP  BESZURAS ~ TERVEZES ~ LAPELRENDEZES — HIVATKOZAS  LEVELEZES  VELEMENVEZES — NEZET ~ ACROBAT  TERVEZES  ELREMDEZES Tisza Géza ~
[y Kijelates ~ [ Tablazat rajpolisa F [1] 7 Beszras alulra Celldkegyesiése  §[laaem BT BEE Az @ Al [y Cimsorismétiés
[ Racsvonalak megjelenitése [ Radir vl & Beszlrasbala [ Cellskfelosztisa Gy 123 em | |H] BIEE _— Z [ Szbveggé alakitss

Torlés  Besatrds o o Szovegirdny Cellamargok ~ Rendezés
ER Tulajdensagok . felilre 13 Beszlrdsjobbra (] Tablazat felosztisa A lleszkedés ~ [=p=he= T Képlet
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. TS TR ENNE ENNE ENER SRS ENNY SRR SNNS ERNY SRR TNET AT THY-TNRINRT SN SRR MR TRRY BN THNE SN TRNE RN T

Vélasszatok ki a helyes valaszt az alabbiak lgaz vagy hamis az alabbi allitas?
kozal!

W Miért kellett Jancsinak elindulnia otthonral?

K A) Mert |luskat elcsabitotta.

B) Mert mikdzben |luskaval téltétte az idejét, a
nyédj szétszéledt.

C) Mert a zsivanyok tldozték

D) El akart menni, vilagot latni.

GALEMINVEZES  NEZET  TeRVERES  ELREMDEZES Tisza Géza

E B W

Relacicanalizis

it lscatoslan, Ml
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Forras-indexelés Choose the right answer

Kulcsszaval k:

Szint:

Targyak:

Tipus:
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PBL 2 /N QA 2/ AEE

Mielbtt elkezdenék az 6ndilldé munkdat, mutassunk néhdny jé és nem megfeleld példdt (tartalmi hiba, nem
Iényeges elemre kérdez rd, hibdsan fogalmaz, nem a feladattipusnak megfelelé a feladat) a feladatkdrtydk
megolddsdra. A feladat elvégzéséhez a fejezeteket és ellendrzdlistat adjunk ki, amely alapjdn a csoport
visszaellendrizheti magdt. Végul készitsék el Wordben a mezdkre ragaszthatd jelzéseket, azaz a
feladattipusokat. Kdzdésen hatdrozzuk meg elétte hdny mezére lesz szUkség, illetve mennyi feladattipusra. A
bdbok lehetnek tekebdbok, illetve szUkségUnk lesz egy 6rids dobdkockdra is. (2 éra)

Az elkészUlt feladatkdrtydkat Ugy ellendriztetjik a didkokkal, hogy a csoportok kézdtt cseréljik a kdrtydkat, igy
minden csoport egy mdsik csoporttét ellendrzi majd. Megprébdljdk megoldani éket és a felmertlé javitandd
részeket elmagyardzzdk és ajdnldsokat is tesznek a megolddsra az ellendérzést kdvetben az ellendrzott
csoportnak. Végul kitoltik a csoportértékeld és az dnértékeld lapokat. (1 éra)

nap

madzaggal, kotéllel, vagy ahol lehet, ott krétdval megrajzoljuk), egy kb. két, két és fél méter atmérdji kort.
Ebben a koérben dall és vigydz az elrabolt hési képességekre az &r. A csoport tdbbi tagja anélkil, hogy
beléphetnének a lezdrt terUletre igyekszik minél tébb elrabolt képességet megszerezni. Egyszerre tébb jdtékos
is tdmadhat, tehetik ezt bdrmely irdnybdl. Akit az ér megérint, az kiesett. A jaték nyertese: aki a legtébb hési
képességet visszaszerezte. (1 6ra)

Majd minden csoport az el6z6 napi értékelés nyomdn javitja a feladatkdartydit, illetve befejezi a még hdtralévd
feladatdt. Amennyiben egy csoport végez, de a tdbbiek még dolgoznak, megtervezheti a tarsasjdték logdjdat,
kitdltheti Ujra a kordbbi kvizt, illetve besegithet a tébbi csoportnak, ha 6 és a csoport is szeretné. (2 éra)
Tarsasjaték: Az elkészUlt tdrsasjaték levezetése kdvetkezik. A jdték sordn a csoportok egymdssal vetélkednek. A
tdrsasjaték pdlydjat kirakjuk A3-as lapokbdl, amelyekre vagy nyomtatjuk, vagy ha elézéleg maradt rd iddé, a
gyerekek dltal megrajzolt mezéneveket rdragasztjuk a lapokra. A csapatoknak egy-egy mdanyag kuglibdbu,
vagy bdrmilyen tdrgy lehet a bdbuja. Feldllitjuk &ket a start mezére. Egy oérids textil dobdkockaval, vagy akdr
egy online alkalmazds segitségével dobdkocka szimul&tor
(http://dobokockaszimulator.teleoldal.nu/dobokocka.php) az aktiv tdbléndl dobnak a csapatok.
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Virtualis dobas dobdkockaval
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Beallitasok

Amelyik csapat a kezdd kérben a legnagyobbat dobta, & kezd és igy tovdbb. Ha szUkséges Ujra donteni két
csoport kozdtt, Ujra dobnak az érintettek. A kialakult sorrendben haladva dob a csapat egyet és az adott
mezén kapott feladatot megoldja. A feladatokat, ha van rd mdd, a gyerekek eleve az interaktiv tdbla
szoftverét felhaszndlva készitsék el és a tdrsasjaték kdzben igy csak az adott feladattipust kell megnyitni és
megoldani. Ha nem dll rendelkezéslnkre interaktiv tdbla és szoftver, akkor Wordben is elkészithetik a
feladattipusokat és nyomtathatjuk a végleges kartydkat. Ha sikerdlt hibdtlanul megoldani, Ujra dobhatnak, ha
nem, akkor nyilt kdvetkezik. A sorrendben legelészor jelentkezd és helyes megolddst add csoport kettét 1€phet
elére. A jatékra 90 percet szdnjunk, a végsd sorrendet pedig szdmoljuk &t pontokba. Végul kitdltik a
csoportértékeld és az dnértékeld lapokat. (2 6ra)

nap

A napot nyité-kdrrel kezdjik ezen a napon is. A didkok egy kérben Ulve vdlaszolnak arra a kérdésre, hogy
szerintUk szUkség van-e ma'is, és ha igen, miért hésokre? Ezt kdvetden a Véleményvonal nevd jaték kdvetkerzik.
A hésdkkel, irodalmi hésokkel, Janos vitézzel, Petdfi Sndorral és a hétkdznapi hés fogalmdval kapcsolatosan
dllitasokat olvasunk fel a didkoknak. Déntenitk kell egyénileg, hogy az dllitdssal egyet értenek, vagy sem. Ha
igen, a terem egyik sarkdba dlinak, ha nem, a mdsik atldsan kijeldlt sarokba. ha kdztes (inkdbb egyet értek,
inkdbb nem értek egyet) véleményt alkotnak, akkor a két végpontot dsszekdtd képzeletbeli vonal bdrmely
pontjdra dlihatnak. DéntésUket indokolniuk kell. Nem szUkséges mindenkit megkérdezni, de a szélséséges,
ellentmondé helyzetben allé embereket mindenképp szélaltassuk meg. Allitdsokat Id. H56-velemenyvonal c.
mellékletben.

Kovetkezd 1épésben a csoportok dtleteket gyUjtenek arra, hogy milyen emberi, tarsadalmi problémdkkal kell
Janos vitéznek megkizdenie. Megjeldlik azokat, amelyek valds és mesei elemek. Otleteiket amennyiben
lehetséges, egy kdz6s, megosztott Google dokumentumba iridk be. A csoportok gyUjtését megbeszéljok, a
kdz6s elemeket kiemeljUk, ha hidnyzik valamilyen probléma megaddsa, akkor kiegészitjuk. (1 éra)

Otletbdrzét tartunk a didkokkal Petdfi Sdndor mint hés cimmel. A didkok dtleteit digitdlisan (Id. fent mar
megjeldlt lehetdségek) vagy csomagoldpapiron rogzitjik. Az otletbdrze ebben az esetben is diagnosztikai
céllal torténik, tehdt ne mindsitsUk, csak ha szikséges javitsuk a gyerekek témdhoz egydltaldn nem kapcsolddd
vdlaszdt. Cél, hogy megtudjuk, mennyit tudnak a J&nos vitéz iréjérdl, kordrdl.

Az Otletborzét kdvetben egy 10 perces eléaddst hallgatnak meg a gyerekek csoportban Petéfi SGndor és
kordval kapcsolatosan. Az eléadds alatt az Uj vagy ismeretlen informdcidkat jegyzetelnik kell egy kdzds
Google dokumentumban, vagy elére nyomtatott jegyzetlapon. Az eladdst kdvetben megbeszéljilk a
jegyzeteket és a felmerUl6 kérdéseket.

Az el6adds sordn bemutatott tdrsadalmi problémdk k6z0l megnézzik, melyek jelentek mdar meg a mdben is,
iletve melyek azok, amelyek ma is aktudlisak.

Végul pdrositd jaték (kép és probléma dsszekapcsoldsa) alapjdn kiegészitjok a ma is aktudlis, hési tetteket
igénylé tdrsadalmi problémdkat. (Id. H56-parosito) Minden kép egy-egy ma aktudlis az emberiséget
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veszélyeztetd vagy fenyegetd problémdt dbrdzol. Ha nem tudjuk IKT eszkdz alkalmazdsdval megoldani a
feladatot, mint interaktiv tdbla és szavazérendszer alkalmazdsa, akkor érdemes a képeket és a probléma
megnevezését tartalmazd szdkartydkat kiosztani a csoportoknak. A megolddsokat kdzdsen ellendrizzik. (1 éra)
Az ellendrzést kdvetéen a csoportok sorrendbe rakjdk a problémdkat aszerint, hogy melyik szerintUk a
legégetédbb, megolddst igényld probléma. Indoklidsaikat be kell mutatniuk a tébbi csoportnak. Végul
kivalasztjdk azt, amelyikre a csoport dltal Iétrehozott hés majd megolddst probdl taldini. Végul a kivalasztott
problémdval kapcsolatos szovegértés feladatlapot (Id. H56-szovegertes) oldanak meg a csoportok. A
feladatlapokat a csoportok maguk ellendrzik, eredményUk (j6 és hidnyos, vagy téves megolddsaik) sajdt
tanuldsi folyamatuk miatt fontos, nem igényel szummativ értékelést ez a tanuldsi szakasz. (1 éra)

ElGszér tekintsUk &t a kérdé mondatok két tipusdt, az elddntendd és a kiegészitendd kérddé mondatot.
Jatszhatunk is az elddntendd kérdd mondattal. Kérben dlinak a gyerekek és egy kezdd jatékos egy elddntendd
kérdést tesz fel egy dltala szabadon vdlasztott tarsénak. Pl.: Szereted az dllatokat? A vdlaszadd lesz eztdn a
kérdezé. O is vdlaszt valakit és dobja a babzsdkot, illetve feltesz egy elddntendd kérdést. Akinél mar jart a
babzsdk, & nem vdlaszthatd. Akkor ér véget a jaték, ha mindenki sorra kerUlt. Ezt kdvetben a megfeleld
kérdd&szavakat kell a hidnyos kérdé mondatok szerkezetébe megtaldini. (Id. H56-segedanyag_kerdomondat)
A gyerekeknek réviden bemutatjuk az interji0 mifajdt, illetve egy példdt is mutatunk rd. Ezt kdvetden a
csoportok elékészitik az interjuzdsukat. (Id. H56-segedanyag_interju) Végul elkészitik az interjUkat vagy okos
telefonjaikkal, vagy fényképezédgéppel. Az interjikbdl minden csoport legaldbb kettdt készitsen és ezt az iskola
mds didkjaival, vagy az utca emberével tegyék meg. Ha az iskoldban készitik, akkor természetesen ezt eléz8leg
meg kell szerveznink, hogy lehetséges legyen, ha az iskola kérnyékén készitink interjkat, kérjik mds kollégdak
segitségét ebben. Ha tdbb osztdlyban szervezzik meg a projektet, akkor az osztdlyok itt taldlkozhatnak és
interjUzhatnak egymdssal. (1 éra)

VégUl megnézzik kdzdsen az elkészUlt interjUkat és a csoportok értékelik egymds munkdjdt az ellendérzé lista
segitségével. Kitoltik a csoportértékeld és az dnértékeld lapokat is. (1 éra)

nap

A nyitd kérben minden didk elmondja, mi jut eszébe a hétkdznapi hdsdk szérdl. Majd egy filmet nézink meg
kozdsen, amelyben kildnbdzé hétkdznapi embereket, mint hésdket mutatnak be. Ezt kdvetden két sarkos vitat
rendezUnk, amely a kévetkezé tételmondatot dolgozza fel: Ml is lehetink hésék. VEgUl minden didk egyénileg
egy vided Uzenetet fogalmaz meg, amelyben elmondja, hogy milyen hétkéznapi héstettet hajtana vagy hajt
végre a kozelipvében. Ezeket az Uzeneteket elkészithetik vided Uzenetként a telefonjaikkal, vagy
fényképezégéppel. (1 éra)

A Scratch 3.0 program (https://Scratch 3.0.mit.edu/) haszndlatdt mutatjuk be a didkoknak. A bemutatéra
hivhatunk kUlsés szakértét, vagy mi magunk is elsajdtithatjuk a program haszndlatdt autodidakta mddon.
Javasoljuk az idékeret megtartdsa miatt, hogy a programkészités sordin a kdvetkezd lehetéségeket mutassuk
meg a gyerekeknek: szerepld alakitdsa, szereplé mozgatdsa (animdcid készitése), kérdések és helyes vdlaszok
beépitése a programnyelvbe. A mellékletek kdzott taldinatd értékeldlap is ezeknek a haszndlata alapjdn
készUlt el. (1 éra)
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A csoportok az eléz8 napon kivdlasztott tarsadalmi probléma megolddsa nyomdn készitenek egy programot,
amelynek kézéppontjdban a sajat hésuk All. (2 éra)

Véqul bemutatjdk a csoportok a programokat, értékelik egymds munkdjat. Amennyiben nem Al
rendelkezésinkre megfeleld IKT infrastruktira, akkor a programirds helyett készithetnek manudlisan
képregényeket is a gyerekek. A zdrd kér ezen az alkalmon a projektzdrds is egyben, melynek sordn egy
kérddivet toltetUnk ki a gyerekekkel, amely a teljes projekire (tartalom, sajat fejlédés, tandri munka) vonatkozik.

(1 6ra)

Differencidlt oktatds alkalmazdsa

Sajdatos nevelési
igény{ tanulék

Az SNI gyermekek kapjanck tébb idét a feladatok megolddsdra.

Tanulépdrok létrehozdsa, a pdros munka sordn minden SNI gyermek mellé jusson nem
SNI-s, aki segiti a tanulds folyamatdban.

Figyelemzavaros gyerekek esetén érdemes rdjuk bizni a jelenetek eljdtszdsat, ezzel
fejlesztjik koncentrdcids készségUket.

A dyslexidsoknak javasolhatd a szelfi-s feladat.

A projekt sordn dokumentdljdk a csoportjuk tevékenységét, mintegy képes napldt
vezetve, igy fejlédik kauzdlis gondolkoddsuk.

A gondolkoddsi mUveletek fejlesztésére: képrdl verbalizdlick az dsszeflggéseket,
magyardzzanak, fogalmazzanak meg kdvetkeztetéseket.

A beszéd tartalmi oldaldnak fejlesztésére kapjanak kilon feladatot szégyUjtésre
féfogalom ald rendezéshez

Tehetséges /
Kilonleges
képességi
tanuldk

A kUldnleges képességekkel bird gyerekeket kérjUk fel plusz feladatok elvégzésére, a
megszerzett ismereteket kiseléaddsok, prezentdcidok formdjdban mutassdk be tdarsaiknak.
Az internet segitségével keressenek a sajtdban/televizibban bemutatott "ndsdket",
amelyekbdl &k vdlasszanak egyet a csoportjuk szdmdra. Indokoljdk meg miért &t (azt)
vdlasztottdk.
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‘ Digitalis

Szikséges készségek

Petdfi Sdndor Janos vitéz c. mUvének elézetes olvasdsa. A kérdd mondat fajtdinak ismerete. Csoportmunkdban vald
jértassag.

A projekthez szikséges anyagok és eszk6z6k

Technoldgia — Hardver:
Tanulécsoportonként 1 projektor, 1 interaktiv tabla, 6 szavazd eszkdz az interaktiv tdbldhoz, 6 fényképezdgép,
12 laptop vagy asztali gép v. 6 laptop vagy asztali gép és 6 okos telefon, internetelérés

Technoldgia - Szoftver:

Paint

MS Word

MS Publisher

Bubbl.us https://bubbl.us/)

Mindmeister https://www.mindmeister.com

ClasDojo https://www.classdojo.com/

Fotor http://www.fotor.com/

Poster My Wall http://www.postermywall.com/

Canva www.canva.com

Socrative http://www.socrative.com/

Quizlet www.quizlet.com

Scratch 3.0 hitps://Scratch 3.0.mit.edu/

GoogleForms https://www.google.hu/intl/hu/forms/about/
e Dobdkocka szimuldtor http://dobokockaszimulator.teleoldal.hu/dobokocka.php

Nyomtatott anyagok:

e H56-feladatkartya_feladatlap,
H56-hosok_kepek,
H56-kerdoiv,
H56-parosito, H56-reflexios_lapok_csoportertekeles,
H56-reflexios_lapok_onertekeles,
H56-szokartyak_liszt_csaladja,
H56-szovegertes,
H56-TKM_tablazat

Segédanyagok, internetes forrdsok:
e Petéfi Sdndor: Janos vitéz (Magyar Elektronikus Kényvtdr) http://mek.oszk.nu/01000/01010/01010.htm
e Petéfi SGndor: Janos vitéz (Nemzeti Kbznevelési Portdl) https://player.nkp.hu/play/78178/false/undefined
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