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A KIBER BIRODALOM FOGSAGABAN

ALAPADATOK

SzERZO(K) NEVE

Szilagyiné Gégény Klaudia

OSSZEFOGLALAS

(A projekt révid, 3-5 mondatos leirdsa, révid, lényegre toré ésszefoglaldsa.)

A projekt célja, hogy a tanuldk alkotva tapasztaljak meg a digitalis eszk6zok és fellletek sokszinliségét, valamint azok
kritikus és biztonsagos hasznalatat. A projekt kozéppontjaban a 8-10 éves generacid szamara kiemelt figyelmet igényl6
témaja, az internetes biztonsag all. Az internetbiztonsag témakorében a tudatos internethaszndlat és az internetes
veszélyek keriilnek el6térbe. A tanuldk egyénileg és csoportokban gydijtik 6ssze meglévé ismereteiket a témaval
kapcsolatosan és internetes feliileten, szofelhd létrehozasaval rogzitik. Ismereteik kibGvitésére a One Alapitvany e-
learning tananyagainak és a Pénz7 program Kiberbiztonsagi tananyagainak feldolgozasaval keril sor. A tananyag
megértését interaktiv kvizek, ellenérzé kérdések segitik, ellendrzik. Az Gj ismeretek elmélyllésérdl egy digitalis
szabaduldszobdabol vald ,kiszabadulas” soran adunk szamot. A projekt soran a tanuldk kiilénb6z6 digitalis feltletekkel,
eszkozokkel ismerkednek meg. Megismerkednek kiilonbdz6 online és offline fellletek funkcidival, lehetGségeivel,
alkalmazasi koriikkel. Az internetbiztonsag témajaban a BeeBot padldrobotnak palyat épitlink és programozzuk a
padldrobotot. A projekt soran az ismeretszerzés mellett folyamatosan el6térbe keriilnek sajat elképzeléseik,
kreativitasuk és az egyes teriileteken szerzett tapasztalataik. A téma feldolgozasat, megértését, valamint kreativitasunk
egy szabaduldszoba készitésével terjesztjik ki a digitdlis vildgba. A tanuldk elGhivjak meglévd ismereteiket, illetve 4]
ismereteket szereznek a szabaduldszobdk tulajdonsagairdl és annak készitésérél. A meglévé és szerzett ismereteik
birtokaban digitalis szabaduldszoba készitésében vesznek részt a Genially fellletén. Az elkésziilt szabaduldszobat
bemutatjuk, kiprébaltatjuk intézménylink tobbi tanuldjaval is. A projekt nem csak a tanuldk digitalis kompetencidinak
fejlesztésére alkalmas, hanem mas pedagdgus kollégdak digitalis kompetencidjanak fejlesztését is lehetbvé teszi. A
pedagdgusok a projektben valé részvétellel megismerkedhetnek kiilonb6z6 oktatdasban hasznos fellilettel és
alkalmazassal, bévithetik digitalis eszkoztarukat. A projektmunkaban nem jartas pedagdgusok tapasztalatot

szerezhetnek a projektmddszer alkalmazasaban.

TANTARGYAK KORE

digitalis kultdra, magyar nyelv és irodalom, vizudlis kultura, matematika, testnevelés

SZAKKEPZESI INTEZMENY ESETEN

Acazat AGAZATI ALAPOKTATAS SZAKMA TANULASI TERULET

Szoveg beirdsahoz kattintson [ Szoveg beirdsdhoz kattintson |Szoveg beirdsdhoz kattintson |Széveg beirdsdhoz kattintson

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

EVFOLYAM

3-4. évfolyam

A PROJEKT IDETARTAMA (MIN. 5 ORA) 14 ¢ra

A PROJEKT PEDAGOGIAI ALAPJAI
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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 tanuléknak a projekt végére teljesiteniiik kell.)

A projekt tartalmi kovetelményei teljesen raéplilnek a Kerettanterv az dltaldnos iskola 1-4. évfolyama szamdra
meghatarozott tartalmi kovetelményekre.
Magyar nyelv és irodalom:
- Beszéd és kommunikacio
- Mesék, torténetek
Vizualis kultura:
- Sikbeli és térbeli alkotdsok — Mese, fantazia, képzelet, személyes élmények
- Vizudlis informacid — Vizudlis jelek a kornyezetiinkben
- Médiahaszndlat — Valds és virtualis informaciok
- All6- és mozgdkép — Kép, hang, torténet
- Természetes és mesterséges kornyezet — Valds és kitalalt targyak
- Természetes és mesterséges kornyezet — Kdzvetlen kdrnyezetiink
Matematika:
- Rendszerezés, rendszerképzés
- Allitasok
- Problémamegoldas
- Tajékozodas térben és sikon
- Osszefliggések, kapcsolatok, szabalyszertiségek felismerése
- Adatok megfigyelése
Digitalis kultura:
- Adigitalis vilag korulottink

A digitdlis eszkdzok haszndlata

Alkotas digitalis eszkdzokkel

Informacidszerzés az e-Vilagban

- Védekezés a digitalis vilag veszélyei ellen

TANULASI CELOK/KOVETELMENYEK

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

Digitalis kultura
- Azonline és az offline kérnyezet ismerete
- Az operdcids rendszer alapmiiveleteinek ismerete.
- Digitalis tananyagok, gyermekeknek készitett alkalmazasok hasznélata
- Adigitélis eszkdzok hasznalatdval 6sszefliggd balesetvédelmi szabdlyok ismerete
- Digitalis eszkdzdk hasznalata
- Digitalis eszk6z6k védelme
- Problémamegoldas digitalis eszkozzel
- Applikacidk alkalmazdsa, programok futtatasa telefonon, tableten, notebookon vagy asztali szdamitégépen
- Digitalis eszkozok egyszerlibb bedllitasi lehetGségei
- Egy adott szoftver funkcidinak és lehetdségeinek értelmezése

- Bongész6program alapfunkcidinak ismerete
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Egyszer( kulcsszavas keresés alkalmazasa

Az online zaklatas felismerése, a segitségkérés lehet§ségeinek bemutatdsa és gyakorlasa
Kodzvetlen tapasztalatok szerzése az alhirekkel, manipuldlt képekkel, videdkkal kapcsolatban
A személyes adatok védelme

Az algoritmikus gondolkodas fejlesztése

Matematika

egy allitasrol ismeretei alapjan eldénti, hogy igaz vagy hamis;

ismeretei alapjan megfogalmaz 6nalléan is egyszer( allitasokat;

a tevékenysége sordn felmeril6 problémahelyzetben megoldast keres;
kérésre, illetve problémahelyzetben felidézi a kivant, sziikséges emlékképet;
kérdést tesz fel a megfogalmazott probléma kapcsan;

megkllénbozteti a lényeges és a lIényegtelen adatokat;

érti a problémakban szerepl6 adatok viszonyat;

megfogalmazza a felismert dsszefliggéseket;

adatokat rogzit késGbbi elemzés céljabal;

gy(jtott adatokat tablazatba rendez, diagramon abrazol;

adatokat gyijt ki tablazatbdl, adatokat olvas le diagramrol;

jellemzi az 6sszességeket.

Hétkoznapi helyzetekben, tevékenységek soran felmerilé problémahelyzet felismerése, arra megoldas
keresése

A kapott megoldas visszahelyezése a szituacidba, a megoldas értelmezése
EllenGrzés: a kapott megoldas megfelel-e a megadott feltételeknek
Kérdésfeltevés a problémahelyzet kapcsan

Tobblépéses cselekvéssor, mliveletsor elvégzése visszafelé is

Visszafelé gondolkoddssal kovetkeztetéses feladatok megoldasa

Egyszerl gondolkodtatd, logikai feladatok megoldasanak keresése

Egy- és tobbszemélyes logikai jatékban egy-két [épéssel elére tervezés
Tobbféle megoldasi mdd keresése, a kiilonbdz6 megolddsi médok értékelése

A kommunikacios kompetenciak

élethelyzetnek megfelel&en, kifejez6en, érthetéen kommunikal;

megérti a nyelvi és nem nyelvi Uzeneteket, és azokra a kommunikacids helyzetnek megfelel6en reagdl;
egyszer(i magyarazat, szemléltetés (szdbeli, képi, irasbeli, dramatikus tevékenység) alapjan megérti az Uj
kifejezés jelentését;

részt vesz a kortarsakkal és feln6ttekkel vald kommunikacidban, és az adott helyzetnek megfelel6en alkalmazza
a megismert kommunikacids szabalyokat;

felismeri, értelmezi a sz6vegben a szamara ismeretlen szavakat, kifejezéseket. Digitdlis forrasokat is hasznal;
mozgdsitja a hallott és olvasott széveg tartalmdaval kapcsolatos ismereteit, élményeit, tapasztalatait, és
osszekapcsolja azokat;

részt vesz rovid mesék, torténetek dramatikus, babos és egyéb vizualis, digitalis eszkozokkel torténd
megjelenitésében, megfogalmazza a szoveg hatasara benne kialakult képet;

megfogalmazza, néhany érvvel alatamasztja sajat allaspontjat. Meghallgatja téarsai véleményét és
egylttmUkodik vellk;

a szOveg megértését igazolo feladatokat végez.

képzeletét a megértés érdekében mozgdsitja;
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- bdviti a témardl szerzett ismereteit egyéb forrdsok feltarasaval, gyljtémunkaval,

Magyar nyelv és irodalom

- Hallott sz0veg megértésének fejlesztése

- llusztracio készitése, kiegészitése, a meglévé tarsitasa

- Kulcsszavak azonositasa

- Meérlegel6 gondolkodas fejlesztése: véleményalkotas, itéletalkotas, kovetkeztetések levonasa

- Lényegkiemeld képesség fejlesztése

- Grafikus szervez6k: firtdbra, T-tabldzat, Venn-diagram, fogalomtdblazat, kerettorténet, torténettérkép,
mesetablazat, karakter-térkép, torténetpiramis...

- Egylttmikodés, kozosségformalas

- Kreativitas, fantazia, képzelet, érzelmi intelligencia fejlesztése érzékszervek bevonasaval

- Tanulds tanuldsa

- lrasbeli szdvegalkotd képesség fejlesztése

- Anyaggy(jtés modjai

- sz6- és kifejezéskészlet gy(jtése;

- Vazlatkészités, vazlat kiegészitése

- Szerkezeti egységek elkiilonitése

- Kulcsszavak, kulcsmondatok kiemelése

Vizudlis kultdra

- élmények, elképzelt vagy hallott torténetek, szovegek részleteit kiilonb6z6 vizudlis eszkdzokkel egyszerlien
megjelenitése

- valds vagy digitalis jatékélményeit vizualis és dramatikus feldolgozasa

- idGbeli torténéseket egyszer( vizudlis eszkdzokkel torténé megjelenitése

- adott allé- vagy mozgdképi megjelenések egyéni elképzelés szerinti atértelmezése

- Adott allé- vagy mozgdképi megjelenések egyéni elképzelés szerinti atértelmezése

- az adott életkornak megfelel6 révid mozgdképi kozléseket segitséggel elemez, a vizualis kifejez6eszk6zok
hasznalatanak tudatositasa érdekében;

- Asajat médiahasznalati szokasok (pl. internet, televizid, radio, mobiltelefon, kényv, videojaték) tanulmanyozasa
kiilonb6z6 szempontok (pl. id6tartam, tartalom, gyakorisag, résztvevék) alapjan, és azok vizudlis szemléltetése
(pl. képes napirend, naplo, fotdsorozat). A tapasztalatok kozos, reflektiv megbeszélése, kilonos tekintettel a

biztonsagos médiahasznadlat szabalyaira.

SZUKSEGES KESZSEGEK

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

Képesek legyenek a projekt sordn az online és offline alkalmazdasok, szoftverek hasznalatdra.
Tudjanak az online fellletre feltolteni, megosztani és elmenteni dokumentumokat, fajlokat.
Tudjanak sz6veget bevinni.

A TANANYAG CELRENDSZERET KIFEJTO KERDESEK

ALAPKERDES

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

Hogyan hasznaljuk biztonsagosan az internetet?

PROJEKTSZINTU KERDES
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(A projekt alapkérdését kibontd, a tanuldsi-tanitdsi folyamat sordn érintett nagyobb témakérék kérdései. Pl.: Mit jelent a hds fogalma?
Kik a ti kedvenc héseitek? Milyenek az irodalmi hésék - hés-e Janos vitéz? Milyen héstetteket hajtott végre? Mi az, ami a valésdgban
is megtérténhet? Ma milyen hésékre, hdstettekre van sziiksége a vildgnak? Te milyen h8s lennél, mi lenne a héstetted?)

Milyen veszélyei vannak az internethaszndlatnak?
Hogyan lehetlink biztonsagban az interneten?
Hogyan hasznaljuk biztonsagosan a digitalis eszk6zoket?

Milyen veszélyek fenyegetnek az interneten?

TARTALMI KERDESEK

(A projekt alapkérdését kibontd, a kapcsolédo tantdrgyi kévetelményekre, ismeretekre vonatkozo kérdések. pl.: Hogyan készithetiink
digitdlis kolldzst? Milyenek az irodalmi h6s6k? Mit jelent a jellem fogalma? Milyen Jdnos vitéz jelleme? stb.)

Hogyan védekezhetiink a veszélyek ellen?

Milyen eszkdzbéket hasznalhatunk a tanulasra?

Milyen fellileteket haszndlhatunk tanulasi folyamatokban?
Hogyan segiti a tanuldst egy szabaduldszoba?

Hogyan készitslink digitdlis szabaduldszobat?

ERTEKELESI TERV

AZ ERTEKELES IDORENDJE

3 . MIALATT A TANULOK A PROJEKTEN DOLGOZNAK 3
A PROJEKTMUNKA MEGKEZDESE ELOTT B ; A PROJEKTMUNKA BEFEJEZTEVEL
ES FELADATOKAT HAJTANAK VEGRE

Folyamatos értékelés, visszajelzés;

On- és tarsértékelés;

. ) o Megbeszélés; Genially értékel6tabla;
El6zetes ismeretek a témdban; B o L
) L Kotetlen kérdések; Pontozétablazat;
Genially digitalis értékel6tabla ) o
Kvizfeladatok; A produktum kiprébalasa

Genially értékel6tabla;
Pontozoétablazat

AZ ERTEKELES OSSZEFOGLALASA

(Irja le az értékelési modszereket, amelyeket 6n és tanuldi haszndinak a tanuldi igény felmérésére, a célok kitiizésére, a fejlédés nyomon
kovetésére, a visszacsatoldsra, a gondolkodds és a folyamatok értékelésére és a tanuldsra vald reflektdldsra a projekt sordn!
Haszndlhat grafikus 6sszefoglaldst, naplobejegyzéseket, sz6veges jegyzeteket, ellenérzélistdkat, k6z6s megbeszéléseket, kérdéslistat
és értékelStabldzatokat.

frja le tovdbbd a tanuldsi folyamat kézzel foghatd bizonyitékait (pl. prezentdcick, fogalmazdsok vagy kisel6addsok), valamint a
hozzdjuk tartozo értékelési rendszert! Részletezze az oktatdsi folyamatokat, irja le, ki késziti az értékelést és hogyan, illetve azt, hogy
mikor!)

A Kiber Birodalom fogsagaban projekt esetében az értékelés a projekt megkezdése el6tti tevékenységek, a projekt
kozben végzett munka és a projekt végét lezard tevékenységekre, produktumokra vonatkozdan valésulnak meg.

. A projektmunka megkezdése el6tt:
A projekt bevezetéseképpen a tanuldk az internet téma kapcsan felmerulé eddigi ismereteit feltérképezve beszélgetést
kezdeményeziink. A tanuldk sajat oOtleteit, tapasztalatait, véleményeit kézéppontba helyezve egyfajta vitahelyzetet
teremtlink. Az internet el6nyeir6l, hatranyairdl véleményt cseréliink kotetlen beszélgetés formajaban. Az el6zetes
ismereteik mingségérdl/mennyiségérdl sajat készitésl Genially értékelStablan nyilatkoznak. A tanuldk a neviikkel ellatott
figurat a szdmukra megfelel6 helyre huzzak.
https://view.genially.com/67e3b278121ea7c7261celle/interactive-content-ertekelo-tabla
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A projekt megvaldsitasi szakaszaban:

A hatékony munka érdekében folyamatos visszajelzést adunk a tanuldknak a munkafolyamatok kdzben is novelve az
eredményességet. A didkok egytttm(ikodését 6sztondzve folyamatosan egymdsnak is visszajelzéseket adnak, megosztjak
otleteiket, véleményezik egymas otleteit. A feladatvégrehajtasuk kézben a pedagdgus folyamatosan korbejar és segit6
kérdésekkel ellendrzi a megértést, feladatmegoldast.

Egyuttmlkodés:

A feladatok befejeztével a csoportok egymas munkajat is értékelik, véleményezik. A feladatvégzés kdzben is segithetik
egymds munkajat, tandcsot adhatnak, megoszthatjak tapasztalataikat. A k6z6sség formalasa szempontjabol ez nagyon
hatasos. A tanulék elmondhatjak mi az, ami szimpatikus, mi az, amin valtoztatnanak.

Célszerd felhivni a tanuldk figyelmét, hogy a véleménynyilvanitds pozitiv és épitd jellegl legyen, semmiképp sem sérté.
A pedagogus partneri viszonya nyilvanuljon meg az értékelés soran is.

A visszajelzések a projekt megkezdésétdl a végéig célszerli dokumentalni és rendszeresiteni.

Tanuldi visszajelzések: A Kiber Birodalom fogsdgaban projekt esetében sajat készitésii Genially értékel6tablan zajlik a

tanuléi visszajelzések az egyes feladatok tanuldi értékelése

A Genially feliileten valo értékelés lehet6vé teszi, hogy a digitalis eszkdzok hasznalata szerepet kapjon és a tanuldk
digitdlis kompetencidja fejl6djon, valamint az 6nértékelésiikben is fontos szerepet jatszik. A projekt f6 része is a Genially
felllet haszndlatara éplil, ezért mar az értékelés soran is ismerkednek, baratkoznak a feltlettel. A tanuldk a megfelel6
helyre kell hdzniuk a neviikkel ellatott figurat. Az Genially értékelStabla nem gydijti, nem szamlalja a ,szavazatokat”
hanem csak vizualisan jeleniti meg a tanuldk egyéni véleményét.
https://view.genially.com/67e3b278121ea7c7261celle/interactive-content-ertekelo-tabla

Az egyes feladatokhoz ellendrzé listat kapnak a tanuldk, amellyel sajat munkajukat ellenérizhetik.

Pedagdgus visszajelzései: A tanuldk is visszajelzést kapnak a sajat munkajukrol, tevékenységiikrél. A csoportok, tanuldk

munkajanak szamszer(i értékelésére pontozdtdbldzatot hasznalunkk. Az egyes feladatokhoz az elérendd pontszamot
megadjuk és a feladat elvégzése utan a tanuldkat/csoportokat pontozzuk. Az elért pontok fliggvényében jelvényeket
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szerezhetnek. A pontozétdblazat alkalmas a pontszamok alapjan rangsorolni a tanuldkat/csoportokat.

o i

paniaz |

Fren awrinten
vagy:

S2680ind kiszitin
NetGuru - Szabadulészoba 5
BeeBot programozds 5

Pragramoris é1dbon

A pontozétabla elérhetd:
https://moderniskola.hu/2020/03/online-ertekelo-eszkozok-hasznalata/

A szofelhG készités soran a tanuldk el6re meghatdrozott szempontok alapjan dolgoznak, amelyekre meghatarozott

pontokat szerezhetnek.

A Net Guru kildetés szabaduldszobdja feladatnal a tanuldk/csoportok a szabadulasuk sorrendjében szerezhetnek
pontokat.

A BeeBot programozasanal el6re meghatarozott feladat végrehajtasaért szerezhetik meg a meghatdrozott pontszamot.

Az El&ben programozas feladat esetében a tanuldparok sajat tevékenységiiket értékelik és pontozzak.

A projekt tovabbi feladatai, tevékenységei annyira sokrétlek és differencialtak, hogy szamszerl értékelés nem
valdsithatd meg, ezért a tovabbiakban teljesen egyénre szabott, azonnali visszajelzések formajaban valdosulnak meg az

értékelési folyamatok.
L. A projektmunka befejeztével:

A didkokkal k6zosen megbeszélés formajaban értékeljik a koz6s munkat, az elvégzet feladatokat és az egyéni munkakat
és magat a végs6 produktumot. Megbeszéljik mi az, ami az erésséglink, mi az, ami a gyengeségeink kdzé tartozik. Mi az,
amin valtoztatni kellene a végeredményt illetéen. A Genially értékel6tdbla utolso részét is kitoltjlk, valamint a kiilonb6z6
feladatok elvégzésénél alkalmazott pontozoétabla pontszamait 6sszesitjik. Az elkésziilt szabaduldszobat értékeljik, hogy
megfelel- e az elvarasainknak, amelyet kordbban kézdsen meghataroztunk. Az elkésziilt szabaduldszobat lehetbleg
egyénileg probaljak ki és a tanuldk egyéni visszajelzéseit célszeri meghallgatni.

A tanuldk elismerd oklevelet kapnak a projektben valé részvételért.

A PROJEKT MENETE

MODSZERTANI ELJARASOK

(Az oktatdsi ciklus pontos leirdsa. Nevezze meg a projektszakaszok/-lépések céljdt, részletesen irja le a tanuldi tevékenységek
folyamatat, 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 tanuldk!
Kérjiik, térjen ki a differencidlds lehetéségeire is! Kérjiik, mutassa be, hogyan tdmogatja a tanuldkat a tudatos és biztonsdgos
médiahaszndlatban!)

1. 6ra: Rdhangoldédas: Solymos Akos: Frici, Fiildp és a hackerek c. — Frici és a virtualis fogkrém fejezet.
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2. 6ra: A projekt ismertetése a résztvev8kkel. Az internet témakdrében el6zetes ismeretek felelevenitése — szofelhd
készitése

3 —5. 6ra: Ismeretbdvités, el6adds, e — learning tananyag feldolgozasa

6. 6ra: Net Guru kildetés - szabaduldszoba

7. 6ra: BeeBot palya épités, padlorobot programozds

8. 6ra: Programozzunk él6ben!

9. éra: Milyen egy jo szabaduldszoba? A kerettorténet meghatarozasa

10. 6ra: Ismerkedés a Genially vilagaval

11. 6ra: A szabaduldszoba feladatainak tervezése

12. 6ra: A szabaduldszoba kivitelezése.

13. dra: A szabaduldszoba kiprébalasa. A projekt lezardsa, értékelése

14.6

=

a: A projekt bemutatasa

A Kiber Birodalom fogsagaban cim( projekt keretében a tanuldk megismerkednek a biztonsagos internethasznalattal és
az 6ket hasznalat kbzben fenyegetd veszélyekkel. A projekt sordn a tanuldk és a pedagdgus egy a https://genially.com/
felileten torténd digitdlis szabaduldszoba készitésével mélyitik el ismereteiket, mely altal fejlédik digitalis
kompetencidjuk, digitalis eszkézhasznalatuk magabiztosabba valik. A korszer(i pedagdgia és a 21. szdzadi kihivasoknak
valé megfelelés alapja, hogy a tanuldk a tanulasi és tanitasi folyamatnak szervezdi, aktiv résztvevéi legyenek. Az utébbiak
elérése érdekében a projektmunka kivalod lehet&séget biztosit mind a pedagdgus, mind a didkok szamos kompetenciainak
fejlédésére. A projekt elsGdlegesen a digitdlis kompetencidjuk fejlesztésére Osszpontosit, de az alabbi
kompetenciateriletek is fejlédnek: anyanyelvi kompetencia, a tanulds tanuldsa, matematikai, természettudomanyi és
technoldgiai kompetenciak, kommunikaciés kompetencidk, gondolkodasi kompetencidk, személyes és tarsas
kompetencidk, a kreativ alkotas, dnkifejezés és kulturalis

tudatossdg kompetenciai.

A projekt megkezdése el6tt:
A projekt leirtak szerinti megvaldsitasdhoz sziikséges:

e A projekt megvaldsitdsahoz sziikséges, hogy a pedagdgus késziljon fel az
internetbiztonsag, az internet veszélyei témaval kapcsolatosan. Készitse eld, alakitsa
at igénye szerint az el6adashoz/ tananyagokhoz sziikséges anyagokat. Az el6adas
tartalmat igazithatja teljesen a résztvevék képességeire, ismereteire szabottan. A
pedagdgus kompetencidinak flggvényében kérheti a témaban jartas kiilsé
szakember példaul kiberbiztonsagi szakérté kbzremiikodését is.

e Ismerje meg a tananyagokat melyet elérhet a www.penz7.hu oldalon és a https://e-
skola.one.hu/ oldalakon.

e A projekt gordilékeny megvaldsitdsahoz sziikséges biztositani minimum 1 internet
elérésre alkalmas laptopot, szamitdgépet, tabletet amelyet a tanuldk hasznalhatnak.
A projekt eredményes végrehajtasahoz azonban a csoportok/tanuldk szamanak
megfeleld mennyiség biztositasa a legmegfelelGbb.

e A pedagdgus ismerkedjen a széfelhGkészités maédjaval és a https://wordart.com/
fellettel.

e Ismerkedjen meg a https://genially.com/ felllettel, amely regisztracidhoz kotott. Ismerkedjen a felilet kinalta

sablonokkal, amelyek kénnyen adaptalhaték és szamtalan szabaduldszoba sablon ingyenesen elérhets. A
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Digitdlis témahét webindrium sorozatai kozott is hasznos informacidkat lehet kapni a Genially felilet
hasznalatarol.

e A pedagogusnak lehet&sége van mas erre alkalmas fellileten is szabaduldszobat Iétrehozni. Erre alkalmas lehet
példaul a PowerPoint, Google (rlap. Megvaldsithatd a projekt Ugy is, hogy a szabaduldszoba csak részben
tartalmaz digitdlis feladatokat vegyitve hagyomdnyos papir alapu feladatokkal.

e  Készitse el a https://qrfy.com/hu - oldalon a QR kédod a LearningApps feladathoz, e — learning tananyaghoz.

e Tanuldonként/ csoportonként sziikség lesz kiillon email cimre.
e A https://pickerwheel.com/tools/random-team-generator/ segitségével alkosson 4-6 fGs csoportokat.

o
1. 6ra: Rdhangolddas: Solymos Akos - Frici, Fiilop és a hackerek olvasmany

A tanuldknak bemutatjuk az olvasmany, kozésen feldolgozzuk a széveget, megbeszéljik a mondanivaldjat.

A szOveg megértését LearningApps feladattal ellenérizziik. A LearningApps feladat eléréséhez QR kddot generalunk, vagy
a linket emailben osztjuk meg a tanuldkkal.

A feladat: https://learningapps.org/display?v=pam1006m325

Ertékelés: A tanuldk visszajelzései a torténetrdl, mondanivalérdl. A pedagdgus visszajelzései a tanuldk reakcidira.
Visszajelzés, a LearningApps feladat sikeres megoldasa.

2 6ra: A projekt ismertetése a résztvevikkel. Az internet témakorében elGzetes ismeretek felelevenitése — széfelhé
készitése

A projekt bevezetéseképpen beszélgetést kezdeményeziink az internet témakorében. Kétetlen beszélgetés formajaban
az internet elényeirdl, hatranyairdl és veszélyeirdl folytatunk eszmecserét. A beszélgetés soran lehetdséglink van a
tanuldk el6zetes ismereteinek feltérképezésére. Tudnunk kell, hogy a tanuldknak milyen ismereteik, hidanyossagaik
vannak a projekt eredményességének érdekében. Az elsd projekthez fliz6d6 feladat egy szofelhé elkészitése a Wordart
feltleten. A tanuldkat a https://pickerwheel.com/tools/random-team-generator/ alkalmazas segitségével 4-6 f&s

csoportokba szervezziik. A csoportok az internet kulcsszohoz tovabbi egyszavas kifejezéseket gy(ijtenek, majd
differencialt segitségnyujtassal elkészitik a szofelh6ket a https://wordart.com/ weboldalon. Megadjuk a minimum

szomennyiséget, amelyet fel kell haszndlni a szofelh6ben. A fellilet angol nyelvd, ezért igény esetén a pedagogus segit a
forditasban, a funkcidk értelmezésében. A fellleten egy rovid Utmutatd vided is segitségil szolgal. A tanuldk elmentik az
elkésziilt sz6felhSket, majd kép formdjaban tovabbitjak a pedagdgusnak.

A csoportok egy ellen6rzé listat kapnak a feladathoz:

SZOGYUITES
¢ .

SZOVEGBEVITEL

BETUTIPUS

EURENDEZES

S STILUS'SZINEK:
£ [
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Ertékelés: A tevékenység kozben a pedagdgus folyamatosan ellendrzi a tanuldk tevékenységét, szdban értékeli
munkajukat. A tanuldk folyamatosan kérdezhetnek, visszajelzést adhatnak a pedagdgusnak.

A pontozotablaban értékeljiik a csoportok végleges munkajat.

A Genially értékel6tablan a tanuldk is visszajelzést adnak.

3 - 5. 6ra: Ismeretbdvités, el6adas, e — learning tananyag feldolgozasa

A projekt kovetkezd részében az ismeretbdvités, figyelemfelhivas céljabdl a pedagdgus eladast tart és/vagy digitalis
tananyagot dolgoz fel. PowerPointtal vagy egyéb bemutatokészit6 alkalmazdssal tdmogatott el6addast kezdeményeziink
az internetbiztonsdag, kiberbiztonsag témajaban. Hasznos és a korosztalynak megfelel§ ismeretanyagot biztosit a One
Alapitvany https://e-skola.one.hu/ weboldalon elérhetd Net Guru — Internetes biztonsag e — learning tananyaga is, amely

ingyenesen hozzaférhet6 és a pedagdgusok szamadra Utmutatot is biztositanak. Az el6adast a 2025-6s évre a Pénz7
program keretében kiadott Kiberbiztonsag tananyagot felhasznalva vagy a pedagdgus sajat ismereteire alapozva is meg
lehet valdsitani, ki lehet egésziteni. A DaVinci streaming fellletén is nagyon sok hasznos vided szerepel a témaban. Az
el6adas megvaldsitasa a pedagdgus elGzetes felkésziiltségét igényli a témabadl. Lehet&ség van a projekt ezen pontjan akar
kilsé szakember, esetleg internetbiztonsagi szakérté bevondsara is.

Ertékelés: Az elGadast és/vagy a tananyag feldolgozésa kdzben és azt kdvetden is ellendrizzitk a megértést. Spontan és
iranyitott kérdésekkel. A tananyagba beépitett kérdésekkel.

A NetGuru tananyag megértését — Genially Szabaduldszoba feladattal ellendrizziik, értékeljik. Eredménye a
kiszabadulas.

A Pénz7 tananyag, el6adas megértését pedig egy online kviz a Pénz7 honlapjan elérhetd Digitalis szimat kihivas
elnevezés(i kvizzel https://penz7.hu/penz7-digitalis-szimat-kviz.cshtml ellenérizhetjik.

A szabaduldszobat és a kvizt okoseszk6zon egyénileg, vagy csoportokban teljesitik a tanuldk. A kviz 15 kérdésbdl all az
el6adas tananyagara épil. A szabaduldszoba feladat eredménye a , kiszabadulas”.

A NetGuru tananyagok eléréséhez sziikséges linket nyomtatott QR kdd formdjaban megosztjuk a tanuldkkal, valamint a
szlil6kkel is, hogy otthon is hozzaférjenek, ezzel is népszer(sitve a téma fontossagat.

A témat alapvetSen érdemes 2-3 tandran feldolgozni. A Net Guru tananyag 3 tandra alatt dolgozhato fel.

6. 6ra: Net Guru kiildetés — szabadulészoba
Az el6z6 oran feldolgozott tananyagok megértését, elmélyiilését a Net Guru kiildetés — szabaduldszobabdl vald kijutassal
ellendrizzik.

https://view.genially.com/677ce3f5c2b17efc3cbc6190/interactive-content-netguru-kuldetes

A tanuldkkal megosztjuk emailben a Genially szabaduldszoba linkjét. A tanuldk csoportokban dolgozva kell
kiszabadulniuk. A szabaduldszoba az e-learning tananyag megértését is ellenérzi, valamint a tanuldk mar ismerkednek a
szabaduldszoba ismérveivel és a Genially felllettel is.

Az értékelés a feladat altal visszajelzett ,kiszabadulas”, illetve a pedagdgus szdbeli visszajelzései.

A tanuld csoportok a kiszabadulasuk sorrendjében kapnak pontszamot 5-1-ig a pontozétablazatban.

7. 6ra: BeeBot palyaépités, padlérobot programozas

A BeeBot padldrobotnak egy Ures gyakorldpalydra allomdsokat, akadalyokat terveziink. Wordben, PowerPointban
szerkesztiink a palya méreteinek megfeleld lapot, amelyekre 4, az internet biztonsagos hasznalatara utald kifejezést,
mondatot és 4, az internet veszélyeire utald, nem biztonsagos kifejezést, mondatot irunk. (Példaul: ismeretlen, ingyenes
wifi haszndlata, nehezen kitaldlhato jelszo, csaladi fénykép nyilvanos megosztasa.) 2 akadalyt is nyomtatunk egy — egy
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»hacker” képét. A célallomasnak 1 biztonsagos internetezést kifejezd pajzs alakot nyomtatunk. A tanuldkkal kézdsen
megtervezzik az dllomasok helyét a palyan. Elhelyezziik a nyomtatott dllomasokat, akaddlyokat a pdlyan. A tanuldk
feladata, hogy programozzak be a robotot az utasitadsoknak megfelel&en.

A tanuldk képességeihez mérten differencidlunk: A ,programozdsban” kevésbé jartas tanuldk el6re megadott
parancssorral dolgoznak. A jartasabb tanuldk sajat maguk tervezik meg a parancsokat.

A tanuldk miel6tt beprogramozzak a robotot irdsban tervezzék meg a Iépéseket.

1. feladat: Mutassatok meg Ziiminek 2 bizonsdgos mezét! Vigydzzatok, hogy ne taldlkozzon a hackerekkel és ne
Iépjen veszélyes mezékre! irjdtok le a programozdshoz sziikséges parancssort! Programozzdtok be a robotot!

Differencialas: Azok a tanuldk, akiknek jobban megy Ujabb Utvonalakat is tervezhetnek még.

A programozassal kevésbé boldoguld tanuldknak tobb segitség nyujtdsa, valamint elegendé 1 biztonsagos mezé6t
érinteniik.

2. feladat: Mutassatok meg Ziiminek 2 veszélyes teriiletet! A hackereket tovabbra is keriilje el! A biztonsdgos mez6kén
mdr jdrt, most nem szeretné ujra IGtni.! Irjdtok le a programozdshoz sziikséges parancssort! Programozzdtok be a robotot!

Letéltés elétr )
elolvasom a Figyelek az Nyilvédnosan Ezt egy nehezen ( )
véleményeket adatvédelmi megosztom a kitaldlhaté jelszé: :\ /9
a jatékrl bedllitdsokra csaladi fényképet. Bodri20 \/

Ez egy nehezen H

Régton letdltém a | " Beallitom, hogy ki
jatékot, nem s.mem en, lathatja a Kitalilhate jelsz:
olvasok véleményt. ingyenes megosztott italalhato jelszo:
wifit hasznalok. fényképemet. AGV7n56Y

|

i

3

&

Példa a palya kialakitasara: "
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Tanulé feladatkartya:

Ertékelés: A pedagdgus el8szor ellendrzi a tanuldk irdsos terveit a robot iranyitasara. Pozitiv, épitd visszajelzést ad, hogy
érdemes-e még valtoztatni, mire kell odafigyelni. Biztatja a j6 gondolatokat.

A tanuld sajat terveit a robot beprogramozasdval ellendrzi. A tanuldk egyéni tevékenységét a pedagdgus széban értékeli.
A pedagogus széban értékeli a tanuldkat, illetve a pontozétablaban rogziti a pontszamot.

8. 6ra: Programozzunk él6ben!

A tanulok parokba szervezédjenek. Egy tanuld BeeBot méhecskévé alakul at, a parja pedig iranyité/programozd szerepet
tolt be, majd cserélnek. A robot palyaja lehet négyzet alaku csempe padld kijelolt része vagy egy orias sakkszényeget is
hasznalhatunk. A sakkszényegen a tanuldk egymast irdnyitva jutnak el a pdlya kiindulépontjatél a célig, érintve vagy
elkeriilve az adott allomdasokat, akaddlyokat. A robotot alakité tanuld hatara rogzitjik az irdnyité gombokat jel6l6
cimkéket és az irdnyitdst végz6 tanuld a kovetkez6 vezényszavakkal [épésrdl — [épésre iranyitja tarsat:

- Elére!

- Fordulj jobbra!

- Fordulj balra!

- Hdtra!

A feladatok megegyeznek a 7. éra feladataival. A palyara ugyanazokat az dllomasokat, akadalyokat helyezziik el.

Ertékelés: A tanulok egymast ellendrzik, segitséget nyujtanak, folyamatosan értékelik egymds tevékenységét. A
pedagodgus szdban értékeli az elvégzett feladatot. A pontozdtablazatban a tanuldk sajat tevékenységiiket értékelik a

megfeleld pontszammal.

9. 6ra: Milyen egy j6 szabaduldszoba? A kerettérténet meghatarozasa
- Mi is az a szabadulészoba? Milyen a jo szabaduldszoba? Beszélgetést kezdeményeziink. Meghallgatjuk a tanuldk
ismereteit, tapasztalatait a szabaduldszoba kapcsan. Interneten kutakodunk mi jellemz8 a szabaduldszobakra.
Iranyitott kérdésekkel ismereteket szerziink, hogy melyek a szabaduldszoba nélkilézhetetlen elemei. A
hagyomanyos és digitdlis szabaduldszobardl kereslink adatokat. A tanuldk képességeit figyelembevéve 6nalléan
vagy a pedagodgussal kézosen keresnek informacidt az interneten a szabaduldszobakrél. Meghatdrozzuk a

szabaduldszoba 6 ismérveit:

- cél

12
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- kerttorténet

- nyomok

- kédok

- rejtvények, logikai, Ugyeségi feladatok

- egymasra épulé a feladatok

- idé
A begyljtott informacidkat hagyomanyosan irdsban 0sszegezziik majd digitdlisan gondolattérkép formajaban rogzitjuk.
A gondolattértképet a Mindomo https://www.mindomo.com/ szamitégépes program segitségével digitalisan készitjiuk
el.

B fe e ok vien wWindew Coud el | ions - 0 x

“a o R [} Q &

A szabaduldszoba témajanak, kerettorténetének meghatarozasa a tanuldk egyéni elképzeléseinek figyelembevételével.
A pedagdgus megadja a f6 témakort a kerettorténet vezérszalat, amely a projekt esetében az internetbiztonsag, illetve,
hogy a kerettorténetnek a korabban megismert NetGuru tananyaghoz is igazodnia kell. A pedagdgus utmutatast ad, nem
valaszokat ad, hanem egyfajta segit6 szerepet t6lt be. A tanuldk életkori sajatossagaira épitkeziink és az ¢ fantazidjara
bizzuk a kerettorténetet meghatdrozasat. Adjunk lehetdséget, hogy a tanuldk a torténet részesének érezzék magukat,
igazodjon érdekl6dési korikhoz, sajatossagaikhoz. Egy jé torténet izgalomba hozza a tanuldt és kivancsisagot ébreszt
benne a folytatdsra. A kerettorténet lehet realisztikus vagy teljesen fantdzia, vagy a kettd Gtvozete. Az utdbbi
kett6sséggel tudatosithatjuk tanuldinkban, hogy a virtualis vilagban nem minden valds és igaz. A kerettorténetnek legyen
kiindulé pontja, amely valamilyen bonyodalom, probléma. Legyen célja, kiildetése, majd lezardsa. A kerettorténet
kitaldlasa altal a tanulék anyanyelvi kompetencidi is fejlédnek. A tanuldk gyakoroljdk a torténetalkotast, el6késziilnek
fogalmazds irdsra, kibontakozik kreativitasuk, képzelGerejik. A kerettérténetet vazlatpontokban dokumentaljuk.
Bell és Harkness (2006) az alabbi vazlatot épitette fel a kerettorténet kapcsan. amelyet érdemes kovetni:

e szinek létrehozdsa

e  karakterek kialakitasa

e atorténet tovdbbmenetelének biztositdsa, az aktualis kulcskérdések figyelembevételével

e incidensek, problémahelyzetek megalkotasa (egyutt a didkokkal), majd azok megoldasa

e atorténet felfedése, az elért eredmények Ginneplése
A tananyagra épul§ kerettorténet pedig segiti a megértést, a beépulést.

Ertékelés: Az 6ra/tevékenység végén értékeljiik az otleteket és kozosen megallapodunk a végleges elképzelésben.

10. 6ra: Ismerkedés a Genially vilagaval

Felidézzik a NetGuru szabaduldszoba élményeinket, valamint egyéb tapasztalatainkat, ha van.

Milyen fellleten készithetlink digitélis szabaduldszobat? Ismerkedés a Genially felilettel, lehetGségeivel. Bemutatunk a
tanuldknak kész Genially feladatokat és a Genially sablonokat féként az ,,Escape room” — szabadulészoba sablonokat.

13
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Kulénboz6 témaju sablonok érhet6ek el ingyenesen:
https://app.genially.com/teams/671297bb47423ee5f33c8887/spaces/671297bc47423ee5f33c88ac/templates/all?searc

h=escape

11. dra: A szabadulészoba feladatainak tervezése

A projekt sordn alkalmazhatunk a Genially-n elérhet§ sablonokat, illetve készithetlink sajat magunk is. Ez fligg a
pedagdgus, valamint a tanuldk képességeitél, ismereteitél. A Digitdlis témahét webindrium sorozatdbdl a témaban
relevans vided segitségil szolgdlhat: https://www.youtube.com/watch?v=Kluwuig/KGI&t=168s

A sablonok jellemz6 feladatai tobbnyire igaz-hamis, feleletvalasztds, sorrendbe rendezé jellegliek. A sablonok hasznalata
a tanuldk szamara is lehet8séget nyujt az aktiv részvételre. A pedagdgus és a tanuld részérél angol nyelv ismeretére vagy
forditd program hasznalatara, valamint szovegbevitel képességére van sziikség. A sablonba beillesztjik tervezett
kérdéseinket a hozza tartozd valasz lehetGségeket.

A tanuldkkal felidézziik a tananyagban szerzett ismereteinket és kérdéseket, feladatokat fogalmazunk meg. Otleteinket,
terveinket irdsban rogzitjik. A tanuldk kérdéseket fogalmaznak meg, ezaltal anyanyelvi kompetencidjukat is fejlesztjik.
A kérdések szamat és fajtajat (eldontendd, megvalaszolando, valaszté stb.) a sablon hatarozza meg, de adhatunk hozza
tovabbi kérdéseket is.

12. 6ra: A szabaduldszoba tervezése, létrehozasa a Genially feliileten
A felUleten a résztvevikkel egyitt tudunk dolgozni ezért célszer( egy nagy képernydn kivetiteni a fellletet jol lathatéan
minden résztvevd szamara. Erre alkalmas az interaktiv tabla vagy projektor.
Kivalasztjuk a fellleten a megfelel6 sablont, majd beirjuk a megtervezett kérdéseket. A feladatok, kérdések bevitele
mellett a vizudlis megjelenést kiegészithetjik a felllet kinalta vagy sajat képekkel, dbrakkal is. Képek alkotasahoz
hasznalhatunk mesterséges intelligenciaval generdlt képeket is kibSvitve erre a teriletre is a tanuldk ismereteit.
A tanuldk a projekt ezen részén is képességeikhez, tapasztalataikhoz mérten aktivan részt vesznek a folyamatban. A
feladatok bonyolultsdganak flggvényében lehet differencidlni ki milyen feladatot hajt végre. A tanuldk a kérdések
szovegét beirhatjak a sablonba, kivalaszthatjak a bet(tipust, méretet, kivdlaszthatjak, atalakithatjak a vizudlis elemeit. A
pedagogus figyelembe véve a tanuldk képességeit segitd, Utmutatd szerepet toltson be. Lehetdség van a szabaduldszoba
mar elkészilt részeit, részfolyamatait is kiprébalni, igy alkotas koézben is visszajelzést kaphatunk, hogy mikodéképes,
illetve vannak — e hidnyossagai, megbeszélhetjiik min kell valtoztatni.
A szabaduldszoba készitésekor érdemes figyelembe venniink néhany ,,alapelvet”:

e Legyen Utmutatd a szabaduldszobdhoz!

e Ne legyenek egyhanguak a feladatok!

e Igazodjanak a tanuldk életkordhoz, képességeihez!

e Kérdéseket, utasitdsokat egyértelmien fogalmazzuk meg!

e  Barmikor abba lehessen hagyni a feladatokat.

Ertékelés: A tanuldk otleteit, véleményeit folyamatos szébeli visszajelzéssel értékeljiik. A tanuldk egymas otleteit is
értékelik.

13. dra: A szabaduldszoba kiprébalasa, a projekt lezarasa.

A projekt legizgalmasabb része a produktum kiprébalasa. Célszer(i, hogy minden tanuld egyénileg tudja kiprobalni, sajat
véleményét onalldan tudja majd megfogalmazni. A kiprébalds egyben a téma, tananyag 6sszefoglalasa is, szdmaddas az
ismeretekrdl. Az elsajatitott ismeretanyagra épiil6 szabaduldszoba teljesitése visszacsatolast ad, hogy a tanuld ismeretei
kelléen elmélyiltek-e a témaban.
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A tanuldk egyénileg véleményezzék a szabaduldszobdt, valamint a projektben betdltott szerepilk, tevékenységiik
egészét. Véleményilkben fogalmazzak meg, hogy melyek voltak a pozitivumok és melyek a negativumok. Térjlnk ki arra
is milyen Uj ismeretet szereztiik, miben fejlédtiink és még mit szeretnénk tovabb fejleszteni.

A projekt végén 0Osszegezzilk az értékelési rendszerben folyamatosan rogzitetteket. A pontozdtablazatot, az

értékelétablat.

14. 6ra: Projekt bemutatasa
A projekt produktumait, kiemelten a szabaduldszobat bemutatjuk, illetve a linkjét megosztjuk az intézmény vezetésével,
fenntartéjaval, valamint az intézmény tobbi tanuléjaval is. A projekt végén bemutatjuk teljes tevékenységiinket képek,

vide6 formajdban a szll6knek, intézménylink vezetésének, érdeklédé kollégainknak.

A PROJEKTHEZ SZUKSEGES ANYAGOK ES ESZKOZOK

(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 eszkézok listdjat is!)

Technoldgia — Hardver
- digitalis fényképezdgép;
- szamitégép/laptop a pedagdgusnak;
- szamitégépek/tabletek a gyerekeknek;
- projektor, interaktiv tabla (interaktiv tabla hidnya esetén fehér vaszon, amire kivetithetjik, amit szeretnénk)

Technoldgia — Szoftver

- Genially https://genially.com/

- WordArt https://wordart.com/

- Mindomo https://www.mindomo.com/

- LearningApps https://learningapps.org/

- Microsoft Office csomag;
- Google Drive

Nyomtatott anyagok
- Nyomtatott QR kdd az e-learning tananyaghoz és a LearningApps feladathoz
- Solymos Akos — Frici, Flilép és a hackerek (2025) c. kdnyv
- Nyomtatott akadalyok, dllomasok a BeeBot palydhoz

Segédanyagok, internetes forrasok

- https://www.oktatas.hu/kozneveles/kerettantervek/2020 nat

- https://www.youtube.com/watch?v=Kluwuig)KGI&t=168s (Digitalis témahét webinarium)

- - https://www.calameo.com/books/00488995432127b35fcba (Projektpedagdgia digitalis eszkdzokkel
2022)

- https://app.genially.com/teams/671297bb47423ee5f33c8887/spaces/671297bc47423ee5f33c88ac/templa
tes/all?search=escape (Genially szabadulészoba sablonok)

- https://view.genially.com/677ce3f5c2b17efc3cbc6190/interactive-content-netguru-kuldetes (Netguru

szabaduldszoba)
- https://penz7.hu/penz7-digitalis-szimat-kviz.cshtml| (Digitalis szimat kihivas)
- https://grfy.com/hu ( QR kéd generalas)
- https://pickerwheel.com/tools/random-team-generator/ ( csoportok generélasa)
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DiEitélis
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ELLENGRZO SZEMPONTOK A HATEKONY PROJEKT TERVEZESEHEZ ES MEGVALOSITASAHOZ

L] A projekt megvaldsitasara legaldbb 5 tandra all rendelkezésre.©

L1 A projekt megvaldsitdsdban fontos szerepet jatszik a digitdlis technoldgia eszkdzként vald

alkalmazasa. ©

[ A tanulasi folyamat kézéppontjaban a tanuldk alinak. ©

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

L] A projekt céljai kozott szerepel a tanuldk digitdlis kompetencidjanak fejlesztése. ©

LJA projekt soran folyamatos, tobbféle tipusu értékelés torténik. ©

[ A projekt egymassal 6sszefliggd feladatokat és tevékenységeket tartalmaz, amelyeket adott

id6tartam alatt kell végrehajtani. ©

[ A projektre jellemz6 a multidiszciplinaris megkozelités. ©

L] A projekt feladataiban legyen kihivas, problémamegoldas, kutatas, vizsgalddasi lehet&ség. ©

1 A tanuldk a megszerzett tudast és készségeket bizonyitjak a projekt produktumaiban, amelyek

publikalhatdk, el6adhaték vagy bemutathatok. ©

L] Az intézmény regisztrdlt a Digitalis Témahét honlapon. ©

17



