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A DIGITALIS PEDAGOGIAI GYAKORLAT OSSZEFOGLALASA
(Foglalja 6ssze 5-6 mondatban a tanulasi-tanitasi folyamat cél és feladatrendszereét, térjen ki a digitalis eszkozhasznalat legfontosabb
jellemzdire, emelje ki innovativ modszertani megoldadsait!)

A komplex tevékenységek soran a gyermekek a kooperativ munkaformat alkalmazva egytittmiikddve, egymast segitve,
kozosen oldjak meg a feladatot. Az anyanyelvi fejlesztésen tul a cél a problémamegoldd képesség fejlesztése, a logikus
gondolkodas és az algoritmikus gondolkdéddkészségek kialakitasa valamint a digitalis eszkdzhasznalat iranyitott
gyakorlasa. A hagyomanyos matrix jatékot a robotika eszkozével (Bee-bot) 6tvozve a gyerekek mar 6vodas korban
elsajatithatjak a programozas alapjait. A téma feldolgozasanak zaropontja pedig a digitalis képalkotas, sajat produktum
létrehozasa a Genially program segitségével.

TANTARGY(AK)

Kiilsé vilag tevékeny megismerése matematika tartalommal
Anyanyelvi nevelés
Vizualis nevelés (rajzolas, festés, mintazas, kézimunka)

EVFOLYAM

Vegyes csoport

A DIGITALIS PEDAGOGIAI GYAKORLAT TEMAJA

Karacsony

A DIGITALIS PEDAGOGIAI GYAKORLAT IDOTARTAMA (MIN. 3 ORA) |3 foglalkozas

FEJLESZTENDO KESZSEGEK, KEPESSEGEK, ATTITUDOK

A téma f6 fogalom ala rendezése
Algoritmikus gondolkodas fejlesztése
Anyanyelvi készségek fejlesztése
Asszociacios készségek fejlesztése
Audiovizudlis észlelés fejlesztése
Beszédértés fejlesztése

Beszédészlelés fejlesztése

Digitalis eszk6zhasznalati kulttra fejlesztése
Egyiittmiikodési készség fejlesztése
Esztétikai érzék fejlesztése

Figyelem fejlesztése

Finommotorika fejlesztése

Jobb-bal oldalisag fejlesztése

Kooperativ feladatmegold6 képességek fejlesztése
Kreativitas fejlesztése

Lateralitas fejlesztése
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Logikai készségek fejlesztése
Logikus gondolkodas fejlesztése
Matematikai gondolkodo készségek fejlesztése
Megfigyeldkészség fejlesztése
Onall6 cselekedtetés

Sikbeli tajékozodas fejlesztése
Szabalykovetés gyakorlasa
Szem-kéz koordinacid fejlesztése
Szokincsbovités

Térbeli tajékozodas fejlesztése
Térlatas fejlesztése

Térpercepcio fejlesztése
Testséma fejlesztése

Vizualis észlelés fejlesztése

SZUKSEGES ANYAGOK ES ESZKOZOK

(Mutassa be a tanuldsi-tanitasi folyamat soran alkalmazott technologiat (hardver, szoftver), sorolja fel a felhasznalt online tartalmak
és forrasok linkjeit, valamint adja meg amennyiben sziikséges, a nyomtatott forrdasok és eszkozok listajat is!)

Genially - https://view.genial.ly/639a1fa27562a80012ab97d8/interactive-content-karacsonyfa-diszites

Tarsasjatékhoz a palya - https://sniikt.wordpress.com/2019/11/18/karacsonyi-padlorobot-palya/

A Bee-bot palyahoz hasznalt képek forrasa: https://www.creativefabrica.com/

A sorrend megallapitasahoz hasznalt alkalmazas: https:/pickerwheel.com/

Eszkdzok: Bee-bot, kupak méhecskék, laptop, egér, tablet, nyomtatott kartyak, okostelefon, érintdtollak
ERTEKELESI OSSZEFOGLALO

(Irja le az értékelési médszereket, amelyeket on és tanuldi haszndlnak a tanuldi eldzetes tudds és igények felmérésére, a célok kitlizésére,
a fejlédés nyomon kévetésére, a visszacsatoldsra, a gondolkodas és a folyamatok értékelésére és a tanulasra valo reflektdldsra.
Haszndalhat grafikus dsszefoglalast, naplobejegyzéseket, széveges jegyzeteket, ellendrzdlistikat, kézos megbeszéléseket, kérdéslistdat és
ertékeld tablazatokat.

Irja le tovabbad a tanulési folyamat kézzel foghaté bizonyitékait (pl. prezentdciok, fogalmazdsok vagy kiseldaddsok), valamint a hozzdjuk
tartozo értékelési rendszert. Részletezze az oktatasi folyamatokat, irja le, ki késziti az értékelést és hogyan, illetve azt, hogy mikor.)

Az 6vodas koru gyerekek értékelése a szobeli értékelésen alapszik. A gyerekek a munkafolyamat kdzben és a foglalkozas
végén is pozitiv megerdsitést kapnak a pedagdgus altal a tevékenységiikkel kapcsolatban. Azok a gyerekek, akik részt
vettek a Bee-bot, robotméhecske foglalkozason jutalmul méhecske pecsétet kaptak a bal kézfejiikre.

A Genially alkalmazas segitségével elkészitett virtualis karadcsonyfakat a gyerekek egymas kozott szoban értékelték,
valamint a munkafolymat soran a pedagogustdl is pozitiv visszacsatolast kaptak. Az elkészitett miiveket a szilok is
értékelhették, a zart facebook csoportban megosztott alkotasokat kedviik szerint reagalhattak le.



https://view.genial.ly/639a1fa27562a80012ab97d8/interactive-content-karacsonyfa-diszites
https://sniikt.wordpress.com/2019/11/18/karacsonyi-padlorobot-palya/
https://www.creativefabrica.com/
https://pickerwheel.com/
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ALKALMAZOTT DIGITALIS ESZKOZOK KIVALASZTASANAK ES ALKALMAZASANAK SZEMPONTJAIL

(Roviden foglalja dssze, hogy milyen szempontok mentén és milyen célokkal dontott a tanuldasi-tanitasi folyamatban alkalmazott digitalis
eszkozok haszndlata mellett! Ismertesse, milyen mértékben tamogattak a kivalasztott digitilis eszkozok a pedagogiai céljainak
megvalosuldsat!)

Bee-bot robotméhecske: Az oktatasi célu robotok segitségével a gyermekek olyan készségeit is fejleszthetjiik, melyeket a
hagyomanyos 6vodai nevelés-oktatas soran kevésbé. Ilyen példaul az induktiv gondolkodas, az elemi rendszerezoképesség
vagy az algoritmikus gondolkodés. A gyerekek konnyen megbaratkoznak ,,Mézivel” a méhecskével. A hatan talalhato
gombok segitségével pedig gyorsan és egyszeriien tudjak iranyitani 6t. A térpercepcio kialakitasaban motivalé hatassal bir
az eszkoz, mellyel jatékosan, észrevehetetlentil sajatitanak el STEM képességeket és készségeket. A méhecske hasznalata
soran a gyerekek olyan gyakorlati tapasztalatokat szereznek, amelyek segitik megérteni szamukra a programozas
alapelveit.

Genially: Az ingyenes web 2.0 szoftver segitségével a pedagogusok konnyen készithetnek a foglalkozasaikhoz egyedi,
virtudlis tartalmat. A szoftver segitségével vizudlis készségeket fejlesztd, motivalod hatasu, kreativitast fejleszté alkoto
jatékot készitettem el, mely soran a {6 feladat a sajat karacsonyfa feldiszitése volt. A gyerekek a jaték soran
rahangolodhattak a kdzelgd tinnepekre, s a diszités soran differencialt megoldasokkal a szerialitasukat is fejleszthették. Az
alkalmazas kivalasztasanak f6 szempontja az volt, hogy a gyerekek tobb digitalis eszk6zon is elérhessék az adott interaktiv
jatékot (esetiinkben tableten €s laptopon is), valamint a feladat megoldads sordn szabad teret adjak a gyerekeknek a
kreativitasuk megéléséhez.

Picker Wheel: A hagyomanyos kiszdmolé monddokak helyett az ugynevezett ,,random generatorok™ digitalis lehetdséget
biztositanak arra, hogy egy tarsasjatékban vagy mikrocsoportos cselekedtetés alkalmaval eldonthessiik, milyen sorrendben
kovetkezzenek a gyerekek. A digitalis generator altal kivalasztott sorrendet a gyerekek konnyebben elfogadjak, hiszen
nem tudnak esetleges személyi hiba miatt téveszteni a kivalasztasi folyamat soran. (Pl. rosszul ritmizalt monddoka a
kiszamolas soran.)

AZ DIGITALIS PEDAGOGIAI GYAKORLATRA VONATKOZO PEDAGOGIAI REFLEXIOI

(Roviden foglalja ossze, milyen szempontok mentén tervezte meg, gondolta dat az online tanuldsi-tanitasi folyamatokat! Mi okoz, okozott
nehézséget, kihivast az On szamara? Milyen erésségeire mutatott ra a digitdlis tanulds? Hogyan tudta motivalni a tanuléit? Miben ldtja
az ismertetett jo gyakorlat erdsségeit, és milyen tovabbfejlesztési lehetoségek hozhatnak még hatékonyabb pedagogiai tevékenységet a
jo gyvakorlat felhasznalasdaval?)

A foglalkozésokat a projektszemléletet figyelembe véve terveztem meg. Az 6vodai nevelésben a gyeremekek szamara a
projekt modszer a legalkalmasabb egy-egy téma feldolgozasdhoz, hiszen a gyermekek jatékba agyazva a kiilonbozo
foglalkozasok keretein beliil tudnak a leghatékonyabban tanulni. A foglalkozasokon a megismerés, rendszerezés és végiil
a tanultak alkalmazasa volt a f6 feladat. A digitalis eszk6zok megsegitésével a célom az volt, hogy a hagyomanyos
feldolgozast kiegészitsék az IKT eszkozok és alkalmazdsok nyujtotta lehetdségek is, ezaltal a gyerekek tobb, ujabb
megismerési format alkalmazhattak a téma feldolgozasa soran. A gyerekek minden tevékenységben motivaltak voltak. A
robotméhecske dnmagéaban 6sztonzo erd a gyermekek szamara. A matrix feladat megoldasa soran a gyerekek 6nmagukat
¢és tarsaikat is ellendrizhették, figyelhették. Kritikai gondolkodasuk és logikai készségeik fejlesztésére a legkivalobb
modszernek tartom az ilyen tipusu jatékokat. A gyerekek mikrocsoportos forméaban, egymassal kooperalva oldottak meg
egy-egy, a jaték soran felvetett problémat. Az altalam feltett kérdésekre 6nalldan, vagy egymast segitve tudtak valaszolni.
A tantargyak” kozotti dsszekapcesolas tokéletes eleme a Bee-bot, hiszen esetiinkben az anyanyelvi nevelés, logopédiai
fejlesztés is megvalosult a matematikai tapasztalatszerzés, algoritmikus gondolkodas, térpercepcié és a logikai
gondolkodassal parhuzamosan. A gyerekek kozott akadt olyan, akiknek térirany fejlesztés javasolt és akadt kozottiik olyan
is, akiknek a sikban vald t4jékozodas okoz gondot. A csoportban ugyanakkor megtalalhatoak azok a gyerekek is, akik
matematikai készségeik és képességeik alapjan kiemelkednek a tarsaik koziil. Az 6 feladatuk kiilondsképpen fontos volt a
robotméhecskével feldolgozott feladatok megoldasa soran, hiszen ezeknek a gyerekeknek kiilon szerepet (ellendr) tudtam
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adni, s ez altal én mar csak a facilitator voltam a feladat végrehajtasa soran. Ez kiilondsen fontos a gyermeki szabadjaték,
a megtapasztalas folyamataban.

A sorrendiség megallapitasa soran jatékos modon, online tortént a kivalasztds. A random generatorba a gyerckekkel
kozosen valasztottuk ki a jeliiket tartalmazd képeket, a google képkeresdjének segitségével. A gyerekeknek tetszett az
ujfajta kivalasztasi folyamat, s konnyen elfogadtak a gép altal sorsolt sorrendet. Amig a kiszamold soran a nagyobb
gyerekek mar fejben kiszdmoljak, hogy kire fog esni a valasztas, addig az online generator random valasztasat nem tudjak
befolyasolni. Ennek folyomanya képpen a nagyobb gyerekek is végig izgatottan vartak, hogy melyikiik mikor kovetkezhet
a feladatmegoldas soran. Természetesen a feladatokat, az irdnyok kijelolését kooperadlva, kozosen végezték el. A
sorsolassal azt dontottiik el, hogy ki fogja a méhecske hatan megnyomni a gombokat.

Az anyanyelvi nevelésnél elsdsorban a nagycsoportosok beszédészlelése és beszédkészségének fejlesztése volt a f6 cél. A
feladat a P, B, D, T hangok audiovizualis megkiilonboztetése és felismerése, majd vizualis felismerése volt a kartyak
alapjan. Itt a nagyoknak kellett felismerniiik a halmazokhoz tartoz6 képeket (vagyis Peti, Berni, Dori és Tomi jatékait,
akik a kezddbettijiiknek megfeleld jatékokat kaptak Mézitdl).

A kisebbeknek is konnyen jatszhatd, a csoportunkban nagy népszeriségnek Orvendd Pictureka tarsasjaték foldre
lehelyezett, robotméhecskével iranyitott feladatat készitettem el. A feladat soran a gyerekek vizualis észlelését, figyelmét,
elkellett vezetniiik ahhoz a képhez, amit az altalam feltett kérdés alapjan megfelelonek tartottak. Ilyen kérdés volt példaul:
Mutass valamit, ami hangos! Mutass valamit, ami csillog! Mutass valamit, ami torékeny! Mutass valamit, ami
meleg/hideg! Aki el6szor ramutatott a feltételeknek megfelelé képre, oda vezethette Mézit. A jatékot az nyerte, akinek a
legtobb kartyat sikeriilt megszereznie.

A digitalis alkotashoz a Genially programot a konnyl kezelhetdsége miatt valasztottam. A differencidlas az
eszkozhasznalat sordn is megvalosult. A kisebbeknek (3-4 évesek) elsdsorban azt kellett megmutatni, azt kellett velitk
begyakoroltatni, hogy az ujjaikkal finoman, kevesebb nyomatékkal mozogjanak a képernyén. Tobbszor megtapasztaltak
azt, hogy ha erésebben nyutltak egy-egy diszhez, az esetlegesen kijeldl6dott, vagy felnagyitodott. A nagyobbak mar
iigyesen, onalléan hasznaltak az eszkozt. Tobb gyermek rendelkezik sajat eszkozzel otthon, igy nekik csak a feliileten valo
interakciokat kellett megmutatni. Ugyanakkor fontosnak tartottam megemliteni azt is, hogy az eszkdzokon csak a mar,
megnyitott alkalmazast hasznalhatjak. Ezt a gyerekekkel k6zosen beszéltiikk meg. A vizualis nevelés {6 eleme az esztétikai
érzék fejlesztése is volt. A kicsik kedviik szerint, 6mlesztve pakolhattak a fenyddiszeket a karacsonyfara. A nagyobbaknal
mar ,.elvaras” volt, hogy a fajuk esztétikus, diszes vagy rendszerezett legyen. Az elkésziilt karacsonyfakrol ezt pontosan
meg lehet allapitani, hogy mely korosztdly tagjai készitették el. Az eszkdzon vald alkotashoz érintOceruzékat is
biztositottam, de a gyerekek egy-két disz felrakasa utan az ujjukat szivesebben hasznaltdk, igy a ceruzaval valo
feladatvégzés meghiusult. A differencidlds az eszkozhasznalatban is megvalosult, ugyanis a nagycsoportosok a laptop
segitségével is elvégezhették a feladatot. Naluk egyértelmiien az egér hasznalata jelentette a gondot. Finommotorikajuk és
szem-kéz koordinaciojuk nagyban fejlodott a digitalis alkotds kdzben. Az egér hasznalatakor arra kellett a legnagyobb
figyelmet forditani, hogy a kattintas és a lenyomva tartas megfelel6 ideig tartson. A nagyoknak az alkotas soran ez okozta
a legtobb problémat. Amig a tablettel 6nalléan tudtak tevékenykedni, a laptopon valo jatékban igényelték a jelenlétemet
¢és a segitségemet is. Az elkésziilt karacsonyfakat egy albumba gytijtve a sziil6i facebook csoportban osztottam meg a jaték
linkjével egyiitt. Ez altal a gyerekek a karacsonyi sziinet alatt kedviikre Gjra jatszhattak azt.

ELLENORZO SZEMPONTOK A HATEKONY DIGITALIS PEDAGOGIAI GYAKORLAT

MEGVALOSITASAHOZ

A tanulési-tanitasi folyamatot lehet6leg egy kivélasztott online tanulasi kdrnyezetben szervezik.

A j6 gyakorlat hangsulyt fektet:

[az 6nallo tudasépitésre,
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[a kreativ és alkoté digitalis eszk6zhasznalatra,

[a tudatos és biztonsagos internethasznalatra,

[Ja munkaformak, tanulasi kornyezet hatékony szervezésére,

[laz értékelésre, kiilonds tekintettel a formativ értékelésre.




