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DIGITALIS VILAG 2. EVFOLYAM

FOGLALKOZASTERYV 45 perces tanérara

Célcsoport/osztaly: 2. évfolyam (2. 6ra)

Modul megnevezése: Digitalis vilag

Témakor megnevezése: Digitalis eszk6zok hasznalata, szolgdltatasok, gyerekek hozzaférése
Orakeret/Id6tartam: 45 perces tandra

1. Feldolgozandé ismeretek: Fizikai valdsagban és a digitalis vildagban valé kommunikacio és tajékozddas eszkozei, hasznalatuk. Ezek kozotti eltérések megfogalmazasa.

2. Kulcsfogalmak: mobiltelefon, digitalis késziilék, okostelefon, tablet, tablagép, laptop, szamitdgép, internet, VR szemiiveg, csaladi szokasok, szilGi engedélyek, szllGi
hasznalat, gépezés, kbzos hasznalat, online jatékok, kommunikacid, szabalyok, id6tartam.

3. Kapcsolddas a tantargyak k6zott: magyar nyelv és irodalom, kérnyezetismeret, vizualis kultura,
4. Kapcsolddas a tobbi modul k6zott: Egészséges jovikép

5. A foglalkozas fejlesztési eredményei: Képesek lesznek a digitalis- és a fizikai kornyezetiikben zajlé kommunikacids kilonbségek felismerésére. Beszédkészségiik,
médiaértési készségiik fejlédik, székincsiik bévil a digitalis vilag témakorében.

6. Témakorhoz kapcsoldédo, felhasznalhaté forrasok a pedagégusnak:

http://folyoiratok.ofi.hu/konyv-es-neveles/kapcsolat-a-tanulok-a-szamitogepek-es-a-tanulas-kozott

https://classbox.me/class

7. Ajanlott irodalom/miivészeti alkotas:

Gary Chapman — Arlene Pellicane: Net fligg6 gyerekek — Hogyan teremtsiink egyensulyt a virtualis és a valdodi kapcsolatok kozott. Harmat kiadd, 2016


http://folyoiratok.ofi.hu/konyv-es-neveles/kapcsolat-a-tanulok-a-szamitogepek-es-a-tanulas-kozott
https://classbox.me/class
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Id6keret Elsajatitandé tudasanyag Ora/Foglalkozas menete Alkalmazott médszerek/ Alkalmazott
Ismeretek/tartalmak/célok Feldolgozas: tanitdi, tanari/tanuléi tevékenységek szervezési modok, szemlélteto eszkozok,
munkaformak felszerelések,
oktatastechnikai
eszkozok
5 perc l. Bevezetd rész Tanitdi kozlés: 1.melléklet
Mai 6rénk egyik témaja a rejtvény fé oszlopaban bujt el. | J | a ‘ T | E ‘ k |
El6zetes ismeretek felidézése. ] 1 Csoportmunka
Szavak ellen6rzése soran utalds 5 2.melléklet
az eddig tanultakra, kapcsolds a rejtvény
digitdlis eszk6zokhoz. 3
4 | | kartonlap, ragaszté
5
Megfejtés:
jlo
I [a|t
| lla|p|t]o
elglé|sz|s|é|g]
k|é |r

Minden csoport kap egy betlkartyat kilonboz6
betlitipusuakat.

Ot csoportban dolgoznak a gyerekek. Az a csapat, aki kész
kihozza a bet(kartydjat és felhelyezi a tablara.

A rejtvény ellendérzése utan sorba rakjak a betlikartyakat,
majd felragasztjak egy nagy kartonra.

Hogyan lehet kiilonb6z6 betltipusokat irni?

Gépeltetek mar, hasznaltdtok mar a szamitdgép
billenty(lzetét?
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Frontalis munka

5 perc 1. FG rész kisebb 6ntapadds lap
Kisebb o6ntapadds lapra (POSTIT) lerajzoljdk, leirjak (POSTIT)
/1.  Jatékok  megnevezése, | kedvenc jatékuk nevét, majd a kartonra a JATEK sz6 koré
osszegy(jtése, csoportositasa elhelyezik. Elolvassuk a jatékok nevét. Megallapitjuk, hogy
van kozte olyan jaték, amelyhez digitalis eszkdézre van
szlikség.

Megbeszéljik, hogy milyen eszkdzt hasznalnak azok, akik
ilyen jatékot neveztek meg.

12 perc I./2. Dramajaték: Seriff Frontalis munka
Mit jatszunk?

L o L Tanito vezeti a jatékot, 6 all a kor kozepén.
Digitdlis eszkozon valé jaték vagy

kozosségi jaték. 1 ember all a kor kdzepén 6 a seriff, kezével formalt
Kildnbségek megfogalmazésa pisztollyal lel§ valakit (kdzben egy ,piff” lehet az elhangzd

dorrenés), akinek le kell guggolnia, a mellette all6 két
embernek pedig egymasra kell I6nie”paff”, az esik ki a
szomszédok kozil, aki késébb 16.

Kérdezzilk meg a gyerekeket, hogyan érezték magukat a
jaték kozben? Vicces, figyelemkoncentraciot fejleszté
kozosségi jaték.
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I./3.

12 perc Szamitégépes jaték és kozbsen
végzett jaték kozott, melynek
eredménye egy produktum.

Masik seriffes jaték bemutatdsa. Hasonléval mar
jatszhattak a gyerekek.

https://www.jatekstart.com/jatekok/fut%C3%B3s-
j%C3%A1t%C3%A9%k0k/20140215/cowboy-kid-chase

Ha a technikai lehet6ségek nem adottak a teremben,
beszéljuk meg mutassuk meg képen milyen az, amikor
valaki egyediil jatszik. Azok, akiknek van tapasztalatuk,
mondjak el a gépen szerzett jatékoromoket és a
hatranyait is fogalmazzak.

Gydjtsiik Ossze a két jaték kozotti kiulonbségeket!
Fogalmazzdk meg a gyerekek, hogy miért volt jobb,
viccesebb a kdzosségben jatszott vagyis az elsé!

Ot csoportban dolgoznak a gyerekek. Mindegyik csoport
kap egy puzzle jatékot. A képeket a tanité vagja fel 10-12
darabra.

A kirakott képekr6l néhdny mondatot mondanak a
csapatok szévivéi, melyet el6re megbeszélnek.

A darabokat felragasztjdk a csapatok, majd a falitjsagra
helyezik.

Szamitégépes jaték: puzzle
Ha van kivetiténk, bemutatjuk a gyerekeknek.

https://egyszervolt.hu/jatek/jatek-puzzle.html

Tanitd moderdldasaval megbeszélik a két jaték kozotti

kiildnbséget, tapasztalatokat.

3.melléklet

4.melléklet

5 darab kilonbo6zé
tartalmu, felvagott kép
boritékba rakva.



https://www.jatekstart.com/jatekok/fut%C3%B3s-j%C3%A1t%C3%A9kok/20140215/cowboy-kid-chase
https://www.jatekstart.com/jatekok/fut%C3%B3s-j%C3%A1t%C3%A9kok/20140215/cowboy-kid-chase
https://egyszervolt.hu/jatek/jatek-puzzle.html
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8 perc I./4. Mutassunk be a gyerekeknek olyan hozzaféréseket, | frontalis munka szamitégép, projektor
A jatékon kiviil mire haszndlhatjuk a | melyek a tanuldshoz kapcsolhaték!
dlgltaI!§ eszkozoket: .sjzamltoge;_)_e,'f.. https://people.inf.elte.hu/brdsaai/manoweboldal/matek.
Egyedll ne hasznaljak, de szil6i, html#
tanitoi segitséggel sok mindent | —
tanulhatnak, téjékozédhatnak a | https://www.arcademics.com/games/grand-prix
vilagrol. (szorzétabla tanuldsanak gyakorlasahoz)
Tudtok-e mondani olyan szamitégépes jatékot, melybdl
sokat tanultatok?
3 perc 1. Befejezd rész Tanité értékeli a diakok munkajat. Frontdlis munka

Ertékelés
Osszefoglalas

A csoportok megbeszélik, hogy szamukra mi volt a fontos
a mai 6ran. Tanité korbejar, meghallgatja mir6l beszélnek
a csapatok.

Maradjon (ilve aki, ha most tehetné, leiilne gépezni! J6jjon
a tabla elé, aki szivesen jon az udvarra egy jot labdazni!

Zaras: haromra egy hangos kidltassal zarjuk az érat: Egy,
kettd, harom JATEK!!!



https://people.inf.elte.hu/brdsaai/manoweboldal/matek.html
https://people.inf.elte.hu/brdsaai/manoweboldal/matek.html
https://www.arcademics.com/games/grand-prix
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10 PERCES kiemelhet6 blokk
Célcsoport/osztaly: 2. évfolyam (2. éra)

Modul megnevezése: Digitalis vilag
Témakor megnevezése: Digitdlis eszk6zok hasznalata, szolgdltatdsok, gyerekek hozzaférése

Orakeret/Id6tartam: 10 perc

Ora/Foglalkozas menete Alkalmazott Alkalmazott szemlélteto
Feldolgozas: tanitoi, tanari/ tanuléi tevékenységek modszerek/ eszkozok, felszerelések,
szervezési modok, oktatastechnikai eszk6zok
munkaformak
5 perc . Bevezetd rész Csoportmunka 1.melléklet
El6zetes ismeretek felidézése.

Id6keret Elsajatitando tudasanyag

Ismeretek/tartalmak/célok

Tanitoi kozlés: Jla |T|E |k

Szavak  ellen6rzése  soran

utalds az eddig tanultakra, Mai érank egyik témaja a rejtvény f6 oszlopaban bujt el.

kapcsolas a digitalis
eszkdzokhoz.

2.melléklet

rejtvény

kartonlap, ragaszté




DIGITALIS VILAG 2. EVFOLYAM

Megfejtés:

e|g|é|sz|s|é|g

klé |r

Minden csoport kap egy betlkartyat kilonbozé
bet(tipustakat.

Ot csoportban dolgoznak a gyerekek. Az a csapat, aki kész
kihozza a bet(kartyajat és felhelyezi a tablara.

A rejtvény ellenGrzése utan sorba rakjak a bet(ikartyakat,
majd felragasztjak egy nagy kartonra.
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3 perc

K6zosségi, szabadtéri jaték és a
szamitégépes  jatékok  kozotti

kiilénbségek.

Kisebb dntapadds lapra (POSTIT) lerajzoljak, leirjak kedvenc
jatékuk nevét, majd a kartonra a JATEK sz6 koré elhelyezik.
Elolvassuk a jatékok nevét. Megallapitjuk, hogy van kozte
olyan jaték, amelyhez digitdlis eszkzre van sziikség.

A jatékok kozotti kilonbségeket megfogalmazzak.

Frontalis munka

POSTIT

2 perc

A jatékon kivil mire hasznalhatjuk
a digitalis
szamitogépet?

hasznaljdk, de
segitséggel sok
tanulhatnak, tajékozodhatnak a
vilagrol.

eszkdzoket,
Egyedil ne
szUlGi,  tanitoi
mindent

Mutassunk be a gyerekeknek olyan hozzaféréseket, melyek a
tanuldshoz kapcsolhatdk!

https://people.inf.elte.hu/brdsaai/manoweboldal/matek.ht
ml# vagy

https://www.arcademics.com/games/grand-prix

(szorzétabla tanuldsanak gyakorlasahoz)

Tudtok-e mondani olyan szamitégépes jatékot, melybdl
sokat tanultatok?

Frontalis munka

Kivetits, laptop, internet, vagy
letoltétt anyagok.



https://people.inf.elte.hu/brdsaai/manoweboldal/matek.html
https://people.inf.elte.hu/brdsaai/manoweboldal/matek.html
https://www.arcademics.com/games/grand-prix

