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DIGITALIS VILAG 5. EVFOLYAM

FOGLALKOZASTERYV 45 perces tanérara

Célcsoport/osztaly: 5. évfolyam (3. 6ra)

Modul megnevezése: Digitalis vilag

Témakor megnevezése: Online videojatékok helyes hasznalata
Orakeret/Id6tartam: 45 perces tandra

1. Feldolgozandé ismeretek: Online videojatékok, fliggdséget okozd hatasok kivédése, hazirend, digitdlis hazirend, szabadid6 hasznos elt6ltése

2. Kulcsfogalmak: online videojaték, fligg6ség, digitalis hazirend
3. Kapcsolddas a tantargyak k6zott: Mozgdképkultura és médiaismeret, informatika
4. Kapcsolddas a tobbi modul k6zott: Mozgas és gerincvédelem, tarsas kapcsolatok, egészséges jovékép

5. A foglalkozas fejlesztési eredményei: A tanulék megismerik a videojatékok mikodését, megtanuljak ezek valdsag-torzito és fliggdség okozo hatdsainak kivédését,
megismerkednek napirend és digitdlis hazirend fontossagdval. Képessé valnak a jatékkal kapcsolatos érzelmeik kontrollaldasdsdra és megfogalmazasara.

6. Témakorhoz kapcsoldédo, felhasznalhato forrasok a pedagégusnak:

e Fromann Richard (2017) Jatékoslét. A gamifikacio vilaga. Typotex kiadd

e Galan Anita (2012): Jaték vagy fluigg6ség? A jatékszenvedély veszélyeztette ifjusag Elérhetség: http://metszetek.unideb.hu/files/2012 1 08 0.pdf Utolso letdltés:
2019. 08. 20.

e Vajna Tamas (2018): Jobban jar a vilag, ha a jatékfligg&ség betegség lesz? ElérhetGség: https://qubit.hu/2018/01/01/jobban-jar-a-vilag-ha-a-jatekfuggoseg-
betegseg-lesz Utolsé letdltés: 2019. 08. 20.

7. Ajanlott irodalom/miivészeti alkotas:

Love Child (2017): Halalos jatékszenvedély. Dél-koreai-amerikai dokumentumfilm, 75 perc


http://metszetek.unideb.hu/files/2012_1_08_0.pdf
https://qubit.hu/2018/01/01/jobban-jar-a-vilag-ha-a-jatekfuggoseg-betegseg-lesz
https://qubit.hu/2018/01/01/jobban-jar-a-vilag-ha-a-jatekfuggoseg-betegseg-lesz
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Id6keret Elsajatitandé tudasanyag Ora/Foglalkozas menete Alkalmazott médszerek/ Alkalmazott
Ismeretek/tartalmak/célok Feldolgozas: tanitdi, tanari/tanuldi tevékenységek szervezési modok, szemlelteto e,szkozok,
: felszerelések,
munkaformak . o
oktatastechnikai
eszkozok
Rahangolddas A gyerekek korben allnak, és szoforgéban, vagyis az
10 perc oramutatg J’arasaval r?'xegegyezoeln mond e,gy sz?:c, ’m! 3| Frontalis osztalymunka Tabla, tablafilc
kedvenc jatéka (lehet internetes és hagyomanyos jaték is),
és probalja megfogalmazni, hogy a tablara felirt érzelmek A szavak mellé esetleg
alapjan mit érez jaték kozben: olyan tipusu
félel emotikonokat is
¢ Telelem rajzolhat a tandr, vagy
e harag valamelyik gyereket
e dih megkéri erre
e unalom szlinetben.
e szomorusag
e zavarodottsag
o faradtsag
e (iresség
10 perc Filmelemzés A tandr kozli, hogy az déra témdja az lesz, hogyan tudjuk | Csoportmunka Laptop, projektor,
Iflkapcsolnl a) gepet.. Hogyan tudunk uralkodni a program (a csoportok egyiitt hangfal, kisfilm:
altal keltett érzelmeinken. https://www.youtube.
maradnak)



https://www.youtube.com/watch?v=96kI8Mp1uOU
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Elmondja a tanuléknak, hogy egy filmet fognak megnézni com/watch?v=96kI8M
harom szereplGvel: gyerek, anyuka, kiskutya. A feladat a pluOU

kovetkezé: filmnézés utan meséljék el a csoporttagok
egymasnak egy-egy szereplé bérébe bujva a maga

szempontjabdl a torténetet. kartyalapok a
szerepl6kkel (3 f6s

csoportonként 1-1-1
o Hogy érzik magukat a szerepldk a film elején? kutya, gyerek, anyuka)

Megfigyelési szempontok:

Mi a meglepetés célja?
Mi a konfliktus targya?

e Honnan érzékelhet6 a konfliktus?
o Miért viselkedik a kisfiu a kutyaval ellenségesen
eleinte?

Mit gondol vajon magardél a fiu?
Mikor torténik fordulat?
Miként alakul a fii véleménye sajat magarol?

Hogyan képzeled a torténet folytatasat?

5 perc A film k6z6s megbeszélése A tanar az alabbi kérdéseket teheti fel: Frontalis osztalymunka,

. i e s beszélgetés
o Ki mennyi id6t tolt szamitdgépes jatékokkal? &

Ki az, aki belemerilt mar annyira a
videojatékozasba, mint a film elején a kisfiu?

Volt-e mar otthon abbdl konfliktus, hogy sokat
jatszottatok digitdlis eszkozokkel?

A szil6k mennyire szabalyoznak otthon: mivel,
mennyi ideig jatszhatsz, mikor kell lefekidni?

Van-e otthon digitdlis hazirendetek: mikor, milyen
digitalis eszkdzt, mire és mennyi ideig
haszndlhattok, mikor mell6zitek a digitalis



https://www.youtube.com/watch?v=96kI8Mp1uOU
https://www.youtube.com/watch?v=96kI8Mp1uOU
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eszkozoket (tablet, TV, okostelefon stb).

5. EVFOLYAM

15 perc

A videdjatékok elényei és hatranyai

Flirtdbran a tanar segitségével Osszegyljtik a didakok az
online videojatékok el6nyeit és hatranyait. A
megallapitasokhoz a tandr kiegészitéseket tesz.

Lehetséges valaszok
El6nyok:

e szorakoztat, kikapcsol = fontos a mértékletesség,
hogy ne csak digitdlis élményeket szerezziink,
szanjuk  id6t  biciklizésre,  tdrdzasra  vagy
kutyasétaltatasra

o kihivas

e Oromet okoz, ha nyerek = ugyanakkor flggGséget
okozhat az azonnali sikerélmény

e (Oromet okoz, mert barmikor uUjrakezdhetem, ha
hibaztam a jatékban > a valé életben is
kijavithatunk bizonyos hibdkat, de nem mindig
mindent, és emiatt is magaba szippanthat a jaték

e hasznalnom kell az eszemet bizonyos jatékoknal >
ez jo egy darabig

Hatranyok:

e nem lesz mindenkibél e-sportold, tehat fontos,
hogy legyen mas pdlyaorientdcids teriink is

o sok id6t elvesz mas élményektdl (rajzolds, futas,
,logas” a parkban a baratokkal)

e ha nem sikerlil valami azonnal, agresszivva

Frontdlis osztdlymunka

Tabla, tablafilc
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valhatok vagy épp lehangolttd - meg kell tanulni
az érzelmeinket kontrollaIni

e karos az egészségre = nagyon fontos jaték kdzben,
hogy védjuk gerinciinket, azaz megfelel6
testtartasban (ljlink, karjainkat tamasszuk meg,
kell6 tavolsagra dljink, hogy ne romoljon a
szemink

e avalodsag latszatat keltik a jatékok, de ez kézel sem
a valdsag, csupan egy valdsag-utanzat, egy virtudlis
valdsdg, ami fliggbvé tehet

e az alvas el6tti jaték karos > felfokozott allapotba
tesz, a kékfény gatolja, hogy kénnyedén elaludjunk
- rosszkedviiek, dlmosak lesziink az iskoldban =
alulteljesitiink = motivalatlanna valunk

Osszegezve: az online videdjatékok jok, hasznosak, de csak
mértékkel, mert maskilonben, ha tulzasba visszik a
jatékot, az mar nem jaték, fiigg6séget okozhat. Emiatt is
kell a j6 id6beosztds, a hazirend, és a digitalis hazirend,
hogy eltaldljuk az egészéges aranyokat, harmonikusan
éljiink és fejlédjunk

5 perc Kilépbkartya Minden tanulé irjon fel egy kartyara olyan nem digitdlis | Egyéni munka Kartyalapok, tollak
dolgokat, amelyek hasonlé 6rémteli dolgokat okoznak az
életben, mint az online jatékok (mivel tudna helyettesiteni
az online jatékok okozta 6romoket, flow-t, nem digitalis
hobbik)
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10 PERCES kiemelhet6 blokk
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Célcsoport/osztaly: 5. évfolyam (3. 6ra)
Modul megnevezése: Digitdlis vilag
Témakor megnevezése: Online videojatékok helyes hasznalata

Orakeret/Id6tartam: 10 perc

Id6keret Elsajatitandd tudasanyag Ora/Foglalkozas menete Alkalmazott Alkalmazott szemléltet6 eszkozok, felszerelések,

Ismeretek/tartalmak/célok Feldolgozas: tanftsi, tanarl/ tanuléi maodszerek/ oktatastechnikai eszk6zok

tevékenységek

szervezési modok,
munkaformak

10 Filmelemzés A tanar kozli, hogy az 6ra témdja az lesz, hogyan | Csoportmunka Laptop, projektor, hangfal, kisfilm:
tudjuk kikapcsolni a gépet. Hogyan tudunk https://www.youtube.com/watch?v=96kI8MpluOU
uralkodni a program altal keltett érzelmeinken.

(a csoportok egyitt
maradnak)
Elmondja a tanuldknak, hogy egy filmet fognak
megnézni harom szereplével: gyerek, anyuka,
kiskutya. A feladat a kovetkezd: filmnézés utan
meséljék el a csoporttagok egymasnak egy-egy
szerepld bérébe bujva a maga szempontjabdl a
torténetet.

kartyalapok a szerepl6kkel (3 f6s csoportonként 1-
1-1 kutya, gyerek, anyuka)

Megfigyelési szempontok:

o Hogy érzi magukat a szerepl6k a film
elején?

Mi a meglepetés célja?

Mi a konfliktus targya?

Honnan érzékelhet6 a konfliktus?
Miért viselkedik a kisfiu a kutyaval
ellenségesen eleinte?

Mit gondol vajon magardl a fiu?

o  Mikor torténik fordulat?



https://www.youtube.com/watch?v=96kI8Mp1uOU
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e Miként alakul a fii véleménye sajat
magarol?
o Hogyan képzeled a toérténet folytatdsat?




