’ Digitalis

,,HOL LAKIK A HALACSKA?”

ALAPADATOK

SZERZO(K) NEVE

Kéri Zoltanné

OsSZEFOGLALAS

(A projekt révid, 3-5 mondatos leirdsa, révid, Iényegre téré 6sszefoglaldsa.)

Az él6vizek él6vilagaval kapcsolatos ismeretek felidézése, blvitése. A té él6vildganak megfigyelése
és az ott tapasztalt élmények feldolgozasa digitalis eszkdzok valamint hagyomanyos médszerek
Otvozésével. A projekt célja, hogy a gyermekek minél tobb aspektusbdl ismereteket szerezzenek az
él6vizek élGvilagardl s a projekt végére azok interiorizalddjanak. Valamint a digitalis eszk6zok
haszndlatanak segitségével a gyermeki tanulasi vagy, kivancsisag és aktivitas kielégitése a
témakorhoz kapcsolddva.

TANTARGYAK KORE

Kilsé vilag tevékeny megismerése — kdrnyezet. Kiilsé vilag tevékeny megismerése — matematika.
Verselés, mesélés tevékenység (mese). Rajzolds, festés, mintazas, kézimunka tevékenység. Enek-
zene, énekesjaték tevékenység.

SZAKKEPZESI INTEZMENY ESETEN

Acazat AGAZATI ALAPOKTATAS SZAKMA TANULASI TERULET

Szoveg beirdasahoz kattintson|Szoveg beirdsahoz kattintson [ Széveg beirdsdahoz kattintson [Széveg beirdsdhoz kattintson

vagy koppintson ide. vagy koppintson ide. vagy koppintson ide. vagy koppintson ide.

EVFOLYAM

Vegyes életkoru csoport (3-6 évesek)

A PROJEKT IDBTARTAMA (MIN. 5 ORA) 5 nap tevékenysége

A PROJEKT PEDAGOGIAI ALAPJAI

TARTALMI KOVETELMENYEK
(Itt jelennek meg a kerettantervi kévetelmények alapjan kitlizétt tartalmi célok. A kévetelmények felsoroldsa egy fontossdgi sorrendbe
dllitott lista olyan tuddselemekkel, témakérékkel, amelyeket a tanuldknak a projekt végére teljesitenitik kell.)

Az élGvizek él6vilagdval kapcsolatos ismeretek felidézése, bévitése, elmélyitése. Képolvasas soran
az él6lények felismerése, megnevezése. A téma f6 fogalom ala rendezése. Az ismeretek felidézése a
tanulmanyi séta soran. A tanulmanyi séta soran szerzett élmények feldolgozasa tablokép készités
soran. Online alkalmazasok kezelésével vald ismerkedés és gordilékeny hasznalatuk elsajatitasa.
Digitdlis eszk6zok biztonsagos hasznalatanak gyakorlasa. Digitalis eszk6z6kon vald interakcid
gyakorlasa. A mese torténetének feldolgozdasa a vizualis tevékenységek és matematikai jatékok
alkalmaval.
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TANULASI CELOK/KOVETELMENYEK

(Itt jelennek meg a készségfejlesztés céljai fontossdgi sorrendben a Nat és a kerettantervek alapjdn. Kiilbnésen fontos a gondolkodds
és a 21. szazadi készségek fejlesztése a digitdlis technoldgia tdmogatdsdval, illetve magdnak a digitdlis kompetencidnak a fejlesztése.)

Nevelési feladatok:
® erkolcsi érzelmek fejlesztése a kozos mesehallgatassal,
® egylittes élmény nyujtasa,
® 3 kozOsségi érzés erGsitése,
® a3z egymas irdnti megértésre, megbecsiilésre, tlirelemre nevelés,
® oOnkontroll fejlesztése,
® 3 séta szabdlyainak felelevenitése és betartasa,
® 3z utcdn és a buszon vald kozlekedés szabalyainak felelevenitése és betartasa,
® digitalis eszkdzhasznalat szabalyainak felelevenitése és betartasa,
® egylttmikodési készség fejlesztése,
® kooperativ tevékenységre vald motivalas,

® 06nallg, kreativ megoldasok tdmogatasa
Didaktikai feladatok:

e az Uj mese bemutatasa

e az Uj vers bemutatasa és gyakorlasa

e azismert digitalis eszkdzon valoé jaték szabdlyainak bemutatasa

e az Uj matematikai jaték szabalyainak ismertetése

e a Bee-bot méhecske haszndalatahoz kapcsolédo szabalyok felidézése

e az okostelefon fényképezs és vided funkcidinak kiprobalasa és a hozza tartozd digitalis

eszkdzhasznalat szabalyainak lefektetése és alkalmazasa

Képesség-és készségfejlesztés:

o emlékezet, figyelem, megfigyelés fejlesztése,

e ok-okozati 0sszefliggések meglattatasa,

e szokincsbdvités,

e beszédkészség fejlesztése,

e 3ltalanos ismeretek bévitése,

e problémamegoldd gondolkodas fejlesztése,

e mennyiségfogalom alakitasa,

e matematikai fogalmak gyakorlasa,

o éneklési készség fejlesztése,
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e akusztikus figyelem, akusztikus memoria fejlesztése,
e finommotorika fejlesztése,
e esztétikai érzék fejlesztése,
o kézlgyesség fejlesztése,
o ecsetfogas fejlesztése,
e stiftes ragasztds technikdjanak gyakorlasa,
o gondolkodasi készség fejlesztése,
e memoria fejlesztése,
e térpercepcio fejlesztése,
e testséma fejlesztése,
e térirdnyok fejlesztése,
e jobb-bal oldalisag fejlesztése,
e irdnytartas fejlesztése,
e Jlogikus gondolkodas fejlesztése,
e helyes olléhasznalat gyakorlasa,
e vagas technikajanak gyakorlasa,
o tobb-kevesebb, ugyanannyi fogalmak gyakorldsa a szdmossag megallapitasaval,
e figyelem-koncentracio fejlesztése,
o észlelés fejlesztése,
e reakcio fejlesztése.
Alkalmazott modszerek és eljarasok:
e motivalas,
e élménynyujtas,
e bemutatas,
e beszélgetés,
o értékelés.

(A projekt megkezdéséhez sziikséges elézetes ismeretek, fogalmi, tartalmi tudds és készségek listdja.)

A gyerekek életkorukhoz és fejlettségiikh6z mérten kilonboz6 ismeretekkel rendelkeznek a témaval
kapcsolatban. A projekt megvaldsitasa sordn a készségek és ismeretek elsajatitdsa differencialtan
valdsult meg.

A TANANYAG CELRENDSZERET KIFEJT® KERDESEK

ALAPKERDES

(A projekt alapjdul szolgadlo problémafelvetés nyitott kérdés formdjdaban. Pl.: Miért van sziikségiink hds6kre? stb.)

Hol lakik a halacska? Csak halak élnek a vizekben, viz koril?
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PROJEKTSZINTU KERDES
(A projekt alapkérdését kibontd, a tanuldsi-tanitdsi folyamat sordn érintett nagyobb témakdrék kérdései. Pl.: Mit jelent a hés fogalma?
Kik a ti kedvenc hdseitek? Milyenek az irodalmi h6sék - hés-e Jdnos vitéz? Milyen héstetteket hajtott végre? Mi az, ami a valésagban

is megtérténhet? Ma milyen h6sékre, héstettekre van sziiksége a vildgnak? Te milyen hds lennél, mi lenne a hdstetted?)

e Milyen él6vizek léteznek a foldon?

e Mia kilonbség és a hasonldsag kozottik?

o Kik vagy mik alkotjak a tengerek és a tavak él6vilagat?
» Milyen allatokkal taldlkozunk a ténal?

e Milyen novényekkel taldlkozunk a ténal?

e Milyen egyéb él6lény lelhet6 fel a tavon?

o Hogyan évhatjuk meg vizeink tisztasagat?

TARTALMI KERDESEK

(A projekt alapkérdését kibontd, a kapcsolodd tantdrgyi kévetelményekre, ismeretekre vonatkozo kérdések. pl.: Hogyan készithetiink
digitdlis kolldzst? Milyenek az irodalmi hésék? Mit jelent a jellem fogalma? Milyen Janos vitéz jelleme? stb.)

e Tud-e az édesvizi dllat a sds vizben élni és forditva?
e Csak halak élnek a vizben?

e Mitorténik, ha szennyezett lesz az élGviz?

e Milyen szennyezés kerulhet a vizbe és ki/mi miatt?
e Hogyan hat az él6lényekre a viz szennyezettsége?
e Hogyan készithetlink képet a mobiltelefonnal?

e Csak képkészitésre lehet haszndlni?

e Hogyan készitlink videdkat a mobiltelefonnal?

e Hogyan olvasunk be egy QR kédot?

e Mitorténik, ha beolvasunk egy QR kédot?

e Mitorténik az altalunk készitett képekkel?

e Hogyan tudjuk a csoportban felhasznalni a képeket?

e Hogyan tudunk akvariumot varazsolni a csoportszobaba?

ERTEKELESI TERV

AZ ERTEKELES IDORENDJE

o MIALATT A TANULOK A PROJEKTEN DOLGOZNAK )
A PROJEKTMUNKA MEGKEZDESE ELGTT ) ) A PROJEKTMUNKA BEFEJEZTEVEL
ES FELADATOKAT HAITANAK VEGRE

L A feladatmegolddsok kozben A kész projektek az
A gyerekekkel kbzosen R ) ) o
o folyamatos motivalas zajlik. A |6vodapedagdgus, a valtétars, a
megbeszéljik a . . o L .
) projekt végrehajtasa kozben az |dadus nénik, a csoportba jaré
munkafolyamatot és annak , , L ) o
) ) o ovodapedagogustdl és az gyerekek és a szlilGk is
varhaté eredményét. o ) . )
applikaciéktol kaptdk a értékelhetik.
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megerd@sitéseket. A dicséret a
feladatok megoldasa kozben,
el6tte és utanais
megtapasztalhatd. Egyéni
sajatossagok, pozitiv
tulajdonsagok megerGsitése
szintén folyamatos a

projekttevékenységek alatt.

AZ ERTEKELES OSSZEFOGLALASA

(Irja le az értékelési médszereket, amelyeket én és tanuldi haszndlnak a tanuldi igény felmérésére, a célok kitiizésére, a fejlédés nyomon
kovetésére, a visszacsatoldsra, a gondolkodds és a folyamatok értékelésére és a tanuldsra valo reflektdldsra a projekt sordn!
Haszndlhat grafikus 6sszefoglaldst, naplobejegyzéseket, szoveges jegyzeteket, ellendrzélistakat, k6z6s megbeszéléseket, kérdéslistat
és értékeld tabldzatokat.

irja le tovdbbd a tanuldsi folyamat kézzel foghatd bizonyitékait (pl. prezentdcick, fogalmazdsok vagy kiselSaddsok), valamint a
hozzdjuk tartozo értékelési rendszert! Részletezze az oktatdsi folyamatokat, irja le, ki késziti az értékelést és hogyan, illetve azt, hogy
mikor!)

A Learning apps alkalmazas onellen6rzé folyamataval a gyerekeke dnmagukat értékelik. Szikség
esetén pedagdgusi megerGsitést is kapnak. A Wordwall jaték pontalapu értékelésével a gyerekek
egymas kozotti versengése tamogatott, ezaltal plusz motivaciot kapnak a pedagdgusi megerdsités
mellé.

A PROJEKT MENETE

MODSZERTANI ELJARASOK

(Az oktatdsi ciklus pontos leirdsa. Nevezze meg a projektszakaszok/-lépések céljdt, részletesen irja le a tanuldi tevékenységek
folyamatdt, és adja meg az elvégzésiikhéz sziikséges id6t, valamint fejtse ki, hogy a tanulok miként vesznek részt sajat tanuldsuk
megtervezésében! Ismertesse, hogy az egyes projektszakaszokban milyen produktumokat/részproduktumokat hoztak létre a tanulok!
Kérjiik, térjen ki a differencidlds lehetGségeire is! Kérjiik, mutassa be, hogyan tdmogatja a tanuldkat a tudatos és biztonsdgos
médiahaszndlatban!)

1. nap

Kiilsé vilag tevékeny megismerése — kérnyezet, matematika

T6, folyd, tenger, 6cedn — az élGvizek: A gyerekekkel képolvasas alkalmdaval rendszereztik az
ismereteket a killonbo6z6 vizi allatokrodl és novényekrél. A tabloképek segitségével pedig a fogalmakat
halmazokba rendeztiik. A tevékenység kozben a nagycsoportosok és kozépsdsok ismereteinek
el6hivasa és bdvitése, mig a kisebbek ismeretanyagdnak bévitése volt a cél. A beszélgetSkorben,
képolvasas kozben szerzett ismereteiket azonnal le tudtak ellendrizni az altalam felkinalt online
jatékok segitségével.

Figyelem-koncentracié fejlesztése — A t6 él6vildga — Wordwall: A tableten a nagyobbak figyelem-
koncentracids jatékot jatszhattak. A klasszikus "Usd le a vakondot" jaték digitalis verzidjaban a
gyerekeknek azt az allatot/novényt kellett megérintenilik, mely szerintik a to élGvilagahoz tartozik.
A program szamolta a pontokat is, igy a nagycsoportos gyerekek kozott verseny alakult ki, ki szerez
tobb pontot a tevékenység soran. Ennél a jatéknal a kozosen lefektetett tablethasznalati szabalyok
voltak érvényben.

-Egy gyermek egy jatékot jatszat le!
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-Az alkalmazasbdl nem léphet kil

-Ha problémaba ltkodzik (elnyom valamit, mashova kattint) széljon egy feln6ttnek!A jatékot a
gyerekek a szabad jatéktevékenység alkalmaval jatszottak.

Halmazalkotas — édes és sdsvizi dllatok — Learning apps: A gyerekek a tableten egy halmazalkdté
jatékot jatszhattak. A jaté soran azt kellett megallapitaniuk, hogy a képeken latott allat melyik vizben
él (tenger/6cean, td). A learningapps alkalmazas ellendrizte a gyerekek valaszait, majd az
onellendrzés megtorténte utan a gyerekek lehet6ség szerint javithattdk a valaszukat. A tableten valé
jaték szabalyait a kdvetekez6ben hataroztuk meg:

-Egy gyermek egy jatékot jatszat le!

-Az alkalmazasbdl nem léphet kil

-Ha problémaba (tkozik (elnyom valamit, mashova kattint) széljon egy felnéttnek!

A gyerekek tigyesen, onalléan vagy mikrocsoportosan jatszottak a jatékot a szabad jatéktevékenység
alatt.

Szokincsbévitése és észlelés a viz témakdrében — Dobble: A népszer(i Dobble jaték viz témahoz
illeszkedd paklijat szokincsbdvités, észlelés, figyelem fejlesztés és reakcid fejlesztése céljabol a hét
folyaman t6bbszor is jatszottuk.

2. nap

Kiilsé vilag tevékeny megismerése — kérnyezet

Verselés, mesélés (vers)

Gazdag Erzsébet: Hol lakik a halacska? — Vers: A gyerekekkel reggeli utan és a to koruli sétank soran
tobbszér mondogattuk a verset, melyet a projekt végére a gyerekek megtanulnak.

Séta a kébanyai Banya-to koril — A gyerekekkel a Viz vildgnapja alkalmabdl busszal ellatogattunk a
kébanyan talalhaté Banya-tdhoz. A sétank soran megfigyeltiik, milyen él6lények élnek a toban és a
té partjan, milyen névényekkel taldlkozunk a tédban. Szerencsénkre tébben is horgdsztak a tondl, igy
a horgdszathoz hasznalhatd eszkdzoket is megfigyelhettiik, megismerhettiik. A tapasztalatszerzés
klasszikus formadja mellett a gyerekeknek lehetGségiik volt digitalis eszkdzok segitségével
(okostelefonokkal) megorokiteniik a szamunkra érdekes dolgokat a té korul.

Digitalis eszkdzhasznalat fejlesztése — Képek és videdk készitése okostelefonnal: Az eszkdzhaszndlat
el6tt a gyerekekkel megbeszéltiik, hogy csak a kamera menit hasznalhatjak a telefonokon. A
szabalyok betartdsara a séta soran tobbszor is felhivtuk a figyelmet. A gyerekek barmikor kérhettek
segitséget (a feln6ttektél, vagy egymastdl) egy-egy funcikd kiprébaldsahoz (nagyitds, kicsinyités,
széles |atoszog beallitasa, videdfelvétel). Az elkésziilt képeket és videdkat a szil6k szamara digitalis
albumban, drivera helyeztiik el.

3. nap

Kiilsé vilag tevékeny megismerése — kérnyezet

Rajzolds, festés, mintdzds, kézimunka

Robot teknGsok tarsasjaték - A folyd megtisztitdsa: A gyerkekek altal mar tobbszor jatszott tarsasjaték
szabalyat ez alkalommal megvaltoztattuk. Sajnos tapasztaltuk a té kéruli sétank soran, hogy a vizben
itt-ott szemét, miianyag palack hevert. A gyerekek most ugyan ezzel a problémaval szembesiiltek a
tarsasjaték alkalmaval. A f6 cél most nem a dragaké megszerzése volt, hanem az, hogy megtisztitsuk
a palyat a hulladéktdl. A nyertes ezuttal az lett, aki a legtobb szemetet 6sszeszedte a legkevesebb
|épésbdl a palyan.

A kirdndulas élményeinek feldolgozasa - Tablokép készitése vagds és ragasztads technikdjaval:
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A gyerekek altal készitett képeket kinyomtattam, majd motivacioként kozosen megtekintettik s
felidéztik segitséglkkel a kirdanduldason megélt éiményeket. Az ovisok a foldre lehelyezett nagyalaku
papirra, az altalam el6re lerajzolt Banya-tavat Ulték korbe. A feladat az volt, hogy az emlékezetik és a
képek alapjan helyezzék el az él6lényeket a té korll. Mindenki valaszthatott a képek kozdl
tetszélegesen, majd méretre vaghatta azt, hogy a téba vagy a td koré ragaszthassa azt. A feladatot
kooperativan, egymast segitve végezték el. A foglalkozds kézben a kivil-belll fogalmakat is
gyakoroltuk pl.

- A nadas a keritésen kivil vagy belll helyezkedett el?

- A gyerekek a kerités belsd vagy kilsé oldalan alltak?

- A tekn8sbékak a to szélén vagy kdzepén voltak lathatdak? A nagy érdeklédésre vald tekintettel két
tavat is készitettlk. Az egyiket a csoportszobaban, a masikat a falidjsagon helyeztik el.

4. nap

Verselés, mesélés - mese

Rajzolas, festés, mintdzds, kézimunka

Kiilsé vilag tevékeny megismerése — matematika

Marcus Pfister: Szivarvany, a tengerek legszebb halacskdja — mese: A szivarvany hal meséje youtube-
on csak angolul volt elérhet, ezért a gyerekek szamara a mesefilmet leforditottam és
Ujraszinkronizaltam, hogy a projektiink soran fel tudjuk azt haszndlni. A mese megtekintése utan az
emberi kapcsolatokrdl, a mese szereplSi daltal megélt érzelmekr6l és erkolcsi érzésekrdl
beszélgettiink. A mese torténetét vizudlis és matematikai tevékenységek kozben tobbszor
felelevenitettiik, mikdzben a gyerekek kiszinezték a sajat szivarvany halukat.

Rajzolas, festés, mintdzas, kézimunka — QuiverVision: A gyerekek ugynevezett "okos szinez6t" kaptak
a jatéktevékenységiik alatt, a mese feldolgozasanak megsegitéséhez. Kétféle szinezé koziil
valaszthattak: egy halat dbrazold képet valamint egy polipot és tobb tengeri él6lényt dbrazolo képet.
A szinezés kozben a gyerekekkel felelevenitettiik a mese torténetét, a tanulsagat és a mese
szereplGit. Az elkészitett képeket végiil a telefonos applikacié segitségével és egy QR-kdd olvasdval
életre keltettik. A szinez6ket végiil a csoportszoba falara is kifliggeszthettik, s kérés szerint a hét
folyamdn tobbszor is bescenneltiik.

Tobb-kevesebb-ugyanannyi - mennyiségfogalmak kialakitasa és gyakorlasa: A mese feldolgozasahoz
készilt az aldbbi matematikai készségeket fejleszt6 jaték. A jaték lényege: A foldre lehelyezett
halacska format pikkelyekkel kell telerakni. A pikkelyek szamat a dobdkockaval jelzett mennyiség
jeloli. A kisebbek 3-as dobdkockaval is dobhattak, a nagyoknak pedig a 6-os kocka mellett szamképes
dobdkocka is a rendelkezésiikre allt. A pikkelyek mennyiségét megszamoltuk, majd elddntéttik, hogy
tobb/kevesebb/ugyanannyi-e mint a tarsunké.

5. nap

Rajzolds, festés, mintdzds, kézimunka

Enek-zene, énekesjdték

A szivarvanyhal torténetének feldolgozdsa - Festés, ragasztas, mintdzas: A gyerekek f6 vizudlis
tevékenysége a WC papir guriga halak elkészitése volt. A kicsik f6leg egy szinnel dolgoztak, a
kozépsbdsok és a nagyok pedig a szineket valtva, valamint szivaccsal a mintazas technika hasznalataval
alkottdk meg a sajat szivarvanyhalukat. A megszaradt gurigakra szines flittereket is ragaszthattak. Az
elkészilt halak végul az akvariumma valtozott faliujsagra keriiltek. A tevékenység soran a mese
torténetét és a hét soran tanult verset valamint a projekt soran szerzett élményeket beszéltiik at.
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Dallamfelismerés és zenehallgatas - Bee-bot: A robotméhecskével a gyerekek nagy része mar
taldlkozott. Azok a gyerekek, akik ismerték mar a hasznalatat el8szor ismertették "Mézi"
hasznalatanak szabalyait:

- A gombokat dvatosan nyomjuk meg rajta!l

- A "Mézi" hatan lév6 gombokat egyszerre csak egy gyerek nyomhatja le!

- Ne tenyereljiink rd menet kdzben, mert a kerekei megsériilhetnek!

- Menet kézben ne nyomkodjuk a gombijait!

- Menet kézben ne emeljiik fel "Mézit!"

A jatéktablara ezattal vizhez kapcsolédd hivoképeket helyeztem el. A gyerekekkel kozosen
megbeszéltiik, hogy melyik kép melyik, altaluk ismert és mar tanult dalhoz tartozik. "Mézit" ahhoz a
képhez kellett elvezetni, aminek a dallamat az évonétél hallott dudolds vagy furulyaszé alapjan
felismerte. A logikai, matematikai készségek fejlesztésén feliil, vizudlis és audiovizudlis memoria
fejlesztését szolgald foglalkozas a tantargyak/foglalkozasok kozotti 6sszekapcsolddast hivatott
segiteni.

A tevékenység végeztével Franz Schubert - Pisztrang cim( szerzeményével ismerkedtiink meg
bluetooth-os hangszord segitségével.

A PROJEKTHEZ SZUKSEGES ANYAGOK ES ESZKGZOK

(Mutassa be a tanuldsi-tanitdsi folyamat sordn alkalmazott technoldgidt (hardver, szoftver), sorolja fel a felhaszndlt online tartalmak

és forrdsok linkjeit, valamint adja meg amennyiben sziikséges, a nyomtatott forrdsok és eszk6zok listdjat is!)

x Franz Schubert - Pisztrang: https://www.youtube.com/watch?v=160DwzjVGdw

x Hivéképek - Sajat készités, a Canva program hasznalataval: https://tinyurl.com/4k8tupke

x Az ének foglalkozason elhangzott dalok forrasa: Forrai Katalin: Enek az 6vodaban (2013) - EDITIO MUSICA BP.
ZENEMUKIADO

x A vizudlis tevékenységnél felhasznalt QuiverVision szinez8k forrasa: https://quivervision.com/coloring-packs/Quiver-

Ocean-Animals
https://quivervision.com/coloring-packs/Quiver-Aquatic-Animals

x Robot tekn8s6k tarsasjaték: https://www.gemklub.hu/robotteknosok-505

x Halmazalkotas jaték forrasa: https://learningapps.org/display?v=ps85p5c2523

x A halmazalkotds jaték sordn felhaszndlt képek a Learning Apps alkalmazas dltal felkindlt Pixabay, Wikipedia és flickr
ingyenesen felhasznalhato képei.
x Szivarvany a tengerek legszebb halacskaja vided eredeti forrasa: https://www.youtube.com/watch?v=ifXlcOQI2kY

x A videdban hallhatd zene forrdsa: https://www.youtube.com/watch?v=qW67jr EY70

x A vers forrdsa: https://gyerekversek.hu/gazdag-erzsebet-hol-lakik-a-halacska/

x A képolvasashoz felhasznalt tabloképek forrdsa: https://1plusipluslequalsl.net/2019/05/pond-life-nomenclature-

free-3-part-cards/

https://ezpzlearn.com/content-type/flashcards/sea-animals-flashcards-without-words

x A figyelem-koncentracios jaték forrasa: https://wordwall.net/resource/48742303

x A figyelem-koncentracios jaték elkészitéséhez felhasznalt képek a Wordwall alkalmazas altal felkindlt ingyenesen
felhaszndlhatd Bing képek.
x Dobble jaték forrasa: https://sniikt.wordpress.com/2020/03/22/viz-vilagnapi-ez-az-ingyenesen-nyomtathato-es-

online-anyagok-jatekok/

x A csoportszobaban felhasznalt eszk6zok:
- ecset

- stiftes ragaszto



https://www.youtube.com/watch?v=I6ODwzjVGdw
https://tinyurl.com/4k8tupke
https://quivervision.com/coloring-packs/Quiver-Ocean-AnimaIs
https://quivervision.com/coloring-packs/Quiver-Ocean-AnimaIs
https://quivervision.com/coloring-packs/Quiver-Aquatic-Animals
https://www.gemklub.hu/robotteknosok-505
https://learningapps.org/display?v=ps85p5c2523
https://www.youtube.com/watch?v=ifXlc0QI2kY
https://www.youtube.com/watch?v=qW67jr_EY70
https://gyerekversek.hu/gazdag-erzsebet-hol-lakik-a-halacska/
https://1plus1plus1equals1.net/2019/05/pond-life-nomenclature-free-3-part-cards/
https://1plus1plus1equals1.net/2019/05/pond-life-nomenclature-free-3-part-cards/
https://ezpzlearn.com/content-type/flashcards/sea-animals-flashcards-without-words
https://wordwall.net/resource/48742303
https://sniikt.wordpress.com/2020/03/22/viz-vilagnapi-ez-az-ingyenesen-nyomtathato-es-online-anyagok-jatekok/
https://sniikt.wordpress.com/2020/03/22/viz-vilagnapi-ez-az-ingyenesen-nyomtathato-es-online-anyagok-jatekok/

‘ Digitalis

-ollé

- hdromszog ceruza

- szines ceruza

- zsirkréta

- wc papir gurigak

- flitterek

- folyékony ragasztd

- bluetooth hangszéré

- laptop

- tablet

- okostelefon

- nagy alaku papir

- kinyomtatott szinez6k

- kinyomtatott fényképek

- Bee-bot

- 5*5 gyakorlépalya a Bee-bot-hoz
- leragasztott hal forma

- szines gombok

- dobdkockak (3-as, 6-0s, szamképes kocka)
- Robot tekn@sok tarsasjaték
- furulya




‘ Digitalis

ELLENGRZO SZEMPONTOK A HATEKONY PROJEKT TERVEZESEHEZ ES MEGVALOSITASAHOZ

1 A projekt megvaldsitasara legalabb 5 tandra all rendelkezésre.

L1 A projekt megvaldsitdsaban fontos szerepet jatszik a digitdlis technolégia eszkozként vald
alkalmazasa.

[ A tanulasi folyamat kézéppontjaban a tanuldk allnak.

L] A projekt a tantervi kovetelményekkel 6sszehangolt, fontos tanuldsi célokra 6sszpontosit.

1 A projekt céljai kozott szerepel a tanuldk digitalis kompetencidjanak fejlesztése.

LIA projekt soran folyamatos, tobbféle tipusu értékelés torténik.

[ A projekt egymassal 0sszefliggd feladatokat és tevékenységeket tartalmaz, amelyeket adott
id6tartam alatt kell végrehajtani.

L1 A projektre jellemz6 a multidiszciplindris megkozelités.

[ A projekt feladataiban legyen kihivas, problémamegoldas, kutatas, vizsgalddasi lehetbség.

L1 A tanuldk a megszerzett tuddst és készségeket bizonyitjak a projekt produktumaiban, amelyek
publikdlhatok, el6adhaték vagy bemutathatok.

1 Az intézmény regisztralt a Digitalis Témahét honlapon.
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