Univerzita KonStantina Filozofa v Nitre

Fakulta stredoeurdpskych stadii

Modszertani kezikonyv a térszemléletfejlesztést tamogato
tevékenységekhez az 5. és 6. osztalyos tanulok korében

Nitra
2023



©Fakulta stredoeurdpskych stadii, Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2023

© prof. Dr. Andrea Karpati, DrSc., PaedDr. Helena Pataiova, PhD., Ing. Norbert Betak, PhD.,
PaedDr. Antal Csaky, PhD., doc. RNDr. Maria Kmet'ova, PhD., PaedDr. Eva Lehotakova,
PhD., PaedDr. Zuzana Nagyova Lehocka, Mgr. Tibor Szabd, PhD., doc. akad. mal. Daniel
Szalai, RNDr. Attila Toth, PhD., PhD., Ing. Rastislav Zitny, PhD., 2023

ISBN 978-80-558-2006-4



Tartalom

BVEZEES ... .ottt ettt Reereene et es 5
1 Foglalkozasok matematiKADOI ............cooiiiiiiiii e 6
1.1 Foglalkozés: Ember ne mergelodj! ........covvviiiiiiiiiiiiiiiii e 6
1.2 FOQIalKOZAaS: SZIMMELIIA. ......cceeiiiieiieie et sre e ans 18
1.3 Foglalkozas: TErbeli 1abirintus .........ccccoiiiiiiiiieiee s 34
1.4 FOQIalKOZas: UDONQO .....ccvveieiiieie ettt sre e ans 41
1.5 FOQIalKOZAS: TANQIAM.......cciiiiiiieeiecie ettt e st e e e e nre e e nnes 47
1.6 FOQIAIKOZAS: VAIOS.....c.eouiiiiiiieiecte ettt 53
1.7 FOQIAIKOZAS: KOCKA. ... .cueetiieietiitiiieiet ettt 56
1.8 FOQIalKOZAS: KUGEIT ......oevieee et 62
1.9 Foglalkozas: TEStNAIOK ...........c.ccviiiiieiicc e e 67
1.10 Foglalkozas: HelyzetfelISMErES ..........coooieiiiieeeseee s 71
1.11 Foglalkozas: Szimmetria felfedezése sajat alkotasokkal ................cccooevviiiiicinennenne, 72
1.12 Foglalkozas: Szimmetria felfedezése csonka alakzattal ..............c.cccoevveiieieiicinennenne, 73
1.13 Foglalkozas: Miért fontos @ PONtOS VAGAS? .......cveererireeeienieesie e 74
1.14 Foglalkozas: Szimmetria felfedezESe.........cooiviiiiiiie e 75
1.15 Foglalkozas: Szimmetriavonalak szamolasa sikbeli alakzatoknal............................... 76
1.16 Foglalkozas: Szimmetriavonalak szd&molésa sikbeli alakzatoknal.................cc.ccceu..e. 78
1.17 Foglalkozas: Szimmetriavonalak szd&molésa térbeli alakzatoknal ...............c.ccccooenene, 80
1.18 Foglalkozas: Szimmetriavonalak 0sszerakott térbeli alakzatoknal.............................. 82
1.19 Foglalkozas: Szimmetria felfedezése sokszAgekKel ...........coovviiiiiiiiiiiciicc e 84
1.20 Foglalkozas: Kompotos tivegek elhelyezése a kamraban...........cccocooeiiiiiiiiiicienen, 86
2 Foglalkozasok informatikabol ...............c.coviiiiiiii e 90
2.1 Foglalkozas: BINAris KOAOIAS ............ccouevuiiiiiicii e 90
2.2 Foglalkozés: A hds utja. Minecraft, az térben valo tajékozodas..........cccevvvevviiieninnnne 97
2.3 FOQIAIKOZAS: STANWAIS ..ottt bbbt 100
2.4 FOQIalkozas: LabirintUsS...........ccveiieiiiiiciieeie ettt 103
2.5 Foglalkozas: JATMIU .......oooiiiiiiieeeeees e 105
2.6 FOQIAlKOZAS: PAINT 3D ....c.eiuiiieiiiiiriee et bbb 109

2.7 FOQIAIKOZAS: CUDES ....ocuiieieieiece ettt 111



2.8 FOQIAIKOZAS: SQUAIES .....eeiveerieiiieiieeie e e et ste et e e te e e sreenteeneesreesreeneennes 113

2.9 FOQIalKozas: SPaCce CUDES. ........ceiuiiiiiiiiecre e et 118
2.10 FOQIAIKOZAS: LEJO L....oiiiiiieiiiieieeee et et 121
2.11 FOQIAIKOZAS: LEYO 2.....eeveeeieceie ittt sttt sne e nnes 124
2.12 FOQlalkozas: CUDISM L......cuiiieiice et 127
2.13 FOQIalKozas: CUDISM 2.t 129
3 Foglalkozasok képzdmiivészeti NevelEsbOl ..........ooovviiiiiiiiiiiiii e 131
3.1 Foglalkozas: Térelvalasztd vonalak.............cccevveiieieiieie e 131
3.2 Foglalkozas: Térbeli 14tas feJIeSZtESE........cviiieiiiieieere e 133
3.3 FOGIAIKOZAS: A Fa ..ottt ettt b 135
3.4 FOQIalKOZAS: A SZODA ......cceeiiiieiece e s 137
3.5 Foglalkozas: A Kastely MOdellje........cccooeiiiiiiiiieieese e 138
3.6 Foglalkozas: Az utkeresztezOdEés €s VATOStErKED ........oovvvviiiviiiiiiiiiiee e 139
3.7 FOQlalkozas: 3D erdd VAZY tA] ...cccvverierieieieiieniesie sttt 141
3.8 Foglalkozas: FULUFSZEIKUS NAZ............cccveiiiie e 143
3.9 FOQIalKozZas: A PaPir TAIGY ....ceieeeeiiieiee et 145
3.10 Foglalkozas: Nézet az ablakbol ..............cccooieiiiiiicee e 147
3.11 Foglalkozas: AZ aSZtalOm ........ccceciuiiiiiicce e 149
3.12 FOglalkozas: AZ N hAZAM ......coiiiiiiiee e 150
3.13 FOQIAIKOZAS: AULD .....cveeieeieteeie ettt 152
3.14 Foglalkozas: Taska, PENZEASKA..........c.ccvveiuiiiieiieie e 153

3.15 FOQIAIKOZAS: A VAIOS......ceiuieiiiieieieie ettt 154



Bevezetés

Az alapiskolak 5. és 6. osztalyos tanuldi szamara készilt térszemlélet fejlesztést tamogatd
modszertani  kézikonyv célja az innovativ modszerek felhasznédlasa a nevelési-oktatasi
folyamatban. Ez a mddszertani Utmutato tartalmazza azokat a foglalkozasokat, amelyek a
matematika, informatika és képzodmiivészeti nevelés tantargyakhoz késziiltek. A tantargyak
kozotti feladatok interdiszciplinaris jellege varhatdéan szinergikus hatast gyakorol a tanuldk
képességeinek javulasara. E harom terilet kivalasztasa nem volt véletlenszer(i, mivel a STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) oktatasi modell manapsag
népszerivé valt az edukaciés folyamatban. Ebben az Gitmutatoban talalhato tevékenységek és
feladatok hasznosak lehetnek a tanulok térszemléletének fejlesztésében. Az els6dleges
célcsoportot az alapiskolédk 5. és 6. osztalyos tanuloi képezik. A tevékenységek kidolgozésa a
015UKF-4/2020 sz&mu "Rozvoj priestorovej predstavivosti 10-12 ro¢nych Ziakov zakladnych
§kol" (A 10-12 éves alapiskolas tanulok térszemléletének fejlesztése) cimii KEGA-projekt
keretében késziilt. A felsorolt tevékenységek koziil néhény eredeti jellegli, néhany pedig a mar
meglévd eszkdzok vagy segédeszkozok felhasznaldsaval késziilt. A javasolt eszk6zok és
segedeszkozok, melyek a feladatok sikeres megoldasat biztositjak (Kugeli, Ubongo, Oculus
Quest és egyeb online alkalmazésok) nélkilozhetetlenek az egyes tevékenységek sikeres
végrehajtasahoz, azonban hasonld segédeszkozokkel esetenként helyettesithetok. A legtobb
foglalkozas tobb feladatbol all, amelyek kiilonb6z6é nehézségi szintet biztositanak az elvart
megoldasokhoz.

A projektben résztvevd alapiskolak 5. és 6. osztalyos tanuldi szdméara késziilt feladatok minden
félévben kiosztasra kertltek. A tanulok a feladatokat a nevelési-oktatasi folyamat soran a
tanitasi orak alatt készitettek el. A feladatok megoldasa kdzben felmerilt problémakra
magyarazatot adtak a pedagogusok, kiértékelték a tanulokat és a kutatasi célu értékeldlapok
kognitiv teljesitménye alapjan értékelték. A tanulok térszemléletének fejlodését kisérleti
teszteléssel, pre-teszt (elbteszt) és poszt-teszt (utdteszt) segitsegével vizsgaltuk. A feladatok
megoldasa folyaman figyelmet szenteltiink a lanyok és fitk sikerességének. Az eredmények
alapjan bebizonyosodott, hogy a térszemlélet fejlédése a lanyok és a fiuk esetében is hasonlo
intenzitasu volt, ami szintén hozzéjarulhat a két nem esélyegyenléségéhez. Ezek a térszemlélet
fejlesztését biztositd feladatok olyan fejlesztési program létrehozasat biztositjak, amely
figyelembe veszi a gyakorlati és tarsadalmi kovetelményeket, a két- és haromdimenzios ter
kozotti atmenetet, a hagyomanyos és digitalis terbeli abrazolasokat, és amelynek célja olyan
képességek ¢és készségek elsajatitasa, amelyeknek nagy jelentdsége van a munkaerdpiacon.

Reméljiik, hogy ez a kiadvany 0sztonzd hatassal lesz az alapiskolai pedagogusok szdmara és a
tevékenységek kozul néhanyat felhasznalnak a nevelési-oktatasi folyamatban.

A modszertani  kézikonyv a KEGA 015UKF-4/2020 szamud, "Rozvoj priestorovej
predstavivosti 10-12 ro¢nych ziakov zakladnych §kol" cimi projekt keretében jelent meg.



1 Foglalkozasok matematikabol
1.1 Foglalkozas: Ember ne mérgelodj!

Miivelddési teriilet: Matematika és informacidkezelés

Tantargy: Matematika

Ez az aktivitds olyan feladatokat tartalmaz, ahol a tanulok a térbeli testek egyméshoz
viszonyitott helyzetét hatdrozzak meg kiilonbozd nézetek Osszehasonlitasaval. A tanulok
motivalasat a feladatok torténetbe illesztésével probaljuk novelni. Ezt itt a bevezetd
feladaton mutatjuk be.

A Novék csalad ,,Ember ne mérgeldd;j!“ jatékot jatszott. Ilyen babuik voltak: ‘ ‘ ‘
és ilyen jatéktabla (felllnézet):

A csalad minden tagja kiilonb6z6 szinli babuval jatszott: Anyu piros, Apu zold, Laci kék,
Kati sarga szintlivel.

1. feladat

Ha a jatéktablara eldlnézetbdl néziink, akkor igy latjuk a babukat (az lires helyeken nincs

babu):

Rajzoljatok be a fenti jatéktablaba, hogy hol allhatnak a babuk, ha eddig minden
jatékosnak egy dobasa volt és senki sem dobott hatost.

Az els6 — a fenti bevezet6 feladatot kivéve, minden feladatnak egy megoldéasa van.
A megoldasok a kovetkezok:
Megoldas:

1. tébb megoldas

2. C

3. B
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10.B
11. A
12.D

Orakeret; 1 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

A tanulé képes az adott el6Inézet alapjan meghatarozni a babuk elrendezését a jatéktablan.
A tanul6 képes az adott elrendezést fellilnézetben abrézolni.

A tanul6 képes dsszekapcsolni egy térbeli elrendezés két nézetét (itt ez leginkabb eléInézet
és fellilnézet).

A tanul6 képes felismerni a rendszert az egyszer(ibb feladatok megoldasaban és alkalmazni
azt az dsszetettebb feladatok megoldasaban.

Szervezési formak:
- hagyomanyos tanora

Moédszerek:
- problémafelvetés,
- motivacio
- modellezés

Segédeszkdzok:
Papir, toll vagy ceruza, szines babuk a feladat modellezéséhez.

Ertékelés (reflexio):
- milyen problémak merultek fel a feladatok megoldasa soran
- milyen kérdések hangzottak el
- melyik feladat megoldasanal volt szlikség a legtobb segitségre
- amegoldasok és a jegyzetek Gsszegylijtése




Feladatlap:
Feladatsor az 5. évfolyam szamara — térbeli orientacio el6lnézet alapjan.

»Ember ne mérgelodj!*

A Novak csalad ,,Ember ne mérgeldd;j! jatékot jatszott. Illyen babuik voltak: ‘ ‘ ‘
és ilyen jatéktabla (felulnézet):

A csalad minden tagja kiilonboz6 szinli babuval jatszott: Anyu piros, Apu z6ld, Laci kék, Kati

sarga szintivel.

1. feladat
Ha a jatéktablara elolnézetbdl néziink, akkor igy latjuk a babukat (az tires helyeken nincs
babu):

Rajzoljatok be a fenti jatéktablaba, hogy hol allhatnak a babuk, ha eddig minden jatékosnak
egy dobasa volt és senki sem dobott hatost.

2. feladat
Ha a jatéktablara elolnézetbdl néziink, akkor igy latjuk a babukat:

a) Az alabbi feliilnézetbdl abrazolt jatéktablak melyikén allnak a babuk az adott babusor
szerint?
(Az a mezd, amelyen nincs babu, 4t van huzva. P1. A kék 4thtizott mezén nem 4all
babu, a kék nem athuzott mezén kék babu all, a piros nem athtizott mezén piros babu
all, stb. Ne feledkezzetek meg a célba ért babukrdl és a varakozdokrol sem.)



b) Kinek ért célba a legtobb babuja?

3. feladat
Ha a jatéktablara elolnézetbdl néziink, akkor igy latjuk a babukat:

a) Az alabbi feliilnézetbdl abrazolt jatéktablak melyikén allnak a babuk az adott babusor
szerint?
b) Kinek ért célba pontosan 2 babuja?

4. feladat
Ha a jatéktablara elolnézetbdl néziink, akkor igy latjuk a babukat.

a) Melyik jatéktabla babuit lathatjuk igy eldlnézetbdl?
b) Kinek nem ért még célba egyetlen babuja sem?



5. feladat
Ha a jatéktablara elolnézetbdl néziink, akkor igy latjuk a babukat.

a) Melyik jatéktabla babuit lathatjuk igy elolnézetb6l?
b) Ki nyert? (Kinek ért célba az 6sszes babuja?)

6. feladat
Ha a jatéktablara elolnézetbol néziink, akkor igy latjuk a babukat:

a) Melyik jatéktabla babuit lathatjuk igy el6lnézetb6l?
b) Kinek ért celba pontosan egy babuja?

10



A gyerekek ,,Ember ne mérgel6d;j!* jatékot jatszottak. Hogyan helyezkedtek el a jatékbabuk

a jatektablan, ha ez a hatféle babu allt rendelkezéstinkre: ‘ ““ és ilyen volt

a jatéktabla;

o0 00 00
o0 00 00

Minden gyereknek megvolt a maga szine a jatékban: Luca piros, Majka z6ld, Tamas kék,
Ivanka sarga, Zsuzsa lila és Radko narancssarga szinli babukkal jatszott.

7. feladat

Ha a jatéktablara eldlnézetbdl néziink, akkor igy latjuk a babukat. A varakozo, jatékon Kivdili
babuk nincsenek ide sorolva.

11



a) Az alabbi feliilnézetbdl abrazolt jatéktablak melyikén allnak a babuk az adott babusor
szerint? (Az a mezd, amelyiken nincs babu, at van huzva. Pl. A kék athuzott mezon
nem 4ll babu, a kék nem athuzott mezén kék babu 4ll, a piros nem athuzott mezén
piros babu all, stb. Ne feledkezzetek meg a célba ért babukrol sem!)

b) Kinek nincs varakozé babuja?
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8. feladat

Ha a jatéktablara elolnézetbdl néziink, akkor igy latjuk a babukat. A varakozd, jatékon kiviili
babuk nincsenek ide sorolva.

a) Melyik jatéktabla babuit lathatjuk igy eldlnézetbdl1?
b) Kinek ért célba a legtdbb babuja?

12
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9. feladat

Ha a jatéktablara el6lnézetbdl néziink, akkor igy latjuk a babukat. A varakozo, jatékon kiviili
babuk nincsenek ide sorolva.

a) Melyik jatéktabla babuit lathatjuk igy el6lnézetbol?
b) Kinek nem ért célba egy babuja sem?
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10. feladat

Ha a jatéktablara elolnézetbdl néziink, akkor igy latjuk a babukat. A varakozo, jatékon kiviili
babuk nincsenek ide sorolva.

a) Melyik jatéktabla babuit lathatjuk igy el6lnézetbdl?
b) Kinek ért célba az sszes babuja?

14
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11. feladat

Ha a jatéktablara elolnézetbdl néziink, akkor igy latjuk a babukat. A varakozo, jatékon kivili
babuk nincsenek ide sorolva.

a) Melyik jatéktablan allnak ezek a babuk?
b) Kinek ért célba tobb babuja?

15



2 X
Co® - Ce® e

® ® ® ® ..® (1]
NI O ®® RV _. RO &
0P 0@ 2202 00 9 0@ P 30
Ooes © 0.0g° o4 V0. © 0 0e® o4
® g0 ®0 Ox® ®x® e
o O
® & X3 4 ® (Y
0g0% o %o 0, oo 030%C o %000, oo
0®%0° Vet 0% e%e® Ve 0%e®
2y RLal e o° ® Rald) Qa® 0O
®=® ® e ®:® ® 00
%% 44 0 4
A B
® ®
)l L1 ) al® 0@
2R %:% O e o9 g;% o oo
95090 222 o0 92008 P2 88
D0 ® Oc0g® o el ® 0 0e® o4
%. ®x® ®0 Oe® ®g® ®0
-4 Q o0 9@ Q o0
.:..O o %.:@. oo .:..® o 202 oo
eve” Vol e% 0?00 e 9%9®
® O Vak ©e ® ®. -9 e
@] @ e .® ® o0
QIR OPR
05 -4 5 o6
C D

12. feladat

Ha a jatéktablara elolnézetbol nézilink, akkor igy latjuk a babukat. A varakozd, jatékon kiviili
babuk nincsenek ide sorolva.

a) Melyik jatéktablan allnak ezek a babuk?
b) Kinek ért célba pontosan két babuja?

16
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1.2 Foglalkozas: Szimmetria

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirasa:
Ez az aktivitds 17 feladatot tartalmaz, ahol a tanulék a megoldas soran el6szor sikbeli
tlkrozessel talalkoznak, majd a megtanultakat alkalmazzak térbeli tiikrozésekre és ezek
Osszekapcsolasara. A szoveges feladatok a mindennapi ¢életbdl vett problémakat
tartalmaznak, ezzel is elésegitve a tanulok motivalasat. Ezt itt a kovetkezd feladaton
mutatjuk be

David az utcan sétalva észrevette, hogy az egyik kirakatban visszatiikr6zddik az utca

tuloldaldn 1évd digitalis kijelzd. Pontosan hany orakor tortént ez?

(Megoldas: 14 6ra 52 perc 45 méasodperc)

Ha a feladat megoldasa gondot okoz, akkor praktikus segédeszkoz (pl. tiikor) is hasznalhatd
a jobb megértés érdekében

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

A tanul6 képes meghatarozni az adott abrak szimmetriatengelyeit, a tovabbi feladatokban az
adott abrak tukorképeit, valamint a tengelyes szimmetriak 6sszekapcsolasat. Példakon
keresztil elsajatitja az 0Osszekapcsolt tengelyes tiikrozések tulajdonsagait a tengelyek
kolcsonds helyzetétdl fiiggden.

A tanuld képes a tanultakat az adott gyakorlati feladatokban alkalmazni.

A tanulé képes 6sszekapcsolni tébb tengelyes szimmetriat a gyakorlati feladatokon beldil.
A tanuld képes az Osszetettebb feladatokat modellezni és segédeszk6zok (kocka, tikor)
segitségével megoldani.

Szervezési formak:
- hagyomanyos tanora

Moébdszerek:
- problémafelvetés,
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- motivacio
- modellezés

Segédeszkdzok:
Papir, toll vagy ceruza, tiikor, vonalzd, kocka, a kocka haloja.

Ertékelés (reflexio):
- milyen probléméak mertltek fel a feladatok megoldasa soran
- milyen kérdések hangzottak el
- melyik feladat megoldasanal volt szlikség a legtobb segitségre
- amegoldasok és a jegyzetek Gsszegylijtése

19




Feladatlap:
Tengelyes tikrozés

1. feladat: Rajzold be az &bra szimmetriatengelyét:

2. feladat: Jel6ld ki a szimmetriatengelyeket:

20



3. feladat: Abrazold az f tengely szerinti tiikrozésben az adott alakzatot:

a)

b)
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d)
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Képzeld el, hogy az L alakzat olyan szines papirbél van kivagva, aminek az egyik oldala piros,
a masik oldala kék. Ezt figyelembe véve, az f szerinti tikkorképe a kdvetkezé lesz:

Trojuholnik z rovnakého farebného papiera:

f
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4. feladat: Abrazold most az elézéek szerint az alakzat tikorképeit az egyik, majd
folytatolagosan a masik tengelyre tiikrézve. Milyen szinli lesz az eredmény? Fligg ez a
tilkkrozések (tengelyek) sorrendjét61?

b)
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5. feladat: Abrazold a zold alakzat tiikorképét a piros tengelyre nézve.

6. feladat: Keresd meg az ABC tengelyesen tiikros betiiit! Rajzold be a betiik tengelyeit.
a) Melyeknek van vizszintes tengelyuk?
b) Melyiknek van vizszintes és fiiggéleges tengelye is?

7. feladat: Rajzold be a tiikkorképét ennek a K betiinek a kijelolt tengelyre nézve.

a)
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b)

8. feladat: Mi lesz a tiikdrképe a tengelyesen tiikros A betiinek?
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9. feladat: Keress (talalj ki) olyan feliratokat, amelyek tukorképén is az eredeti felirat
olvashato.

Segitség: Figyeljiik meg a kdvetkezo két abrat.

A tengelyesen tlikros alakzat és képe nem kilonbdzik egymastal.

A nem szimmetrikus alakzat és a tiikorképe kiilonb6z6 (pl. a jobb 1ab képe bal 1ab)

Példak szimmetrikus feliratokra:

BI1O \%

BIO A
27 U
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A 10 tiikorsima vizfelllete hibatlanul visszatiikrozi a toparti kdrnyezetet.

10. feladat: A toparti digitalis kijelz6 12:55-0t mutat. Mi lathatd a viztukron?
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11. feladat: Hany érakor volt lathato ez a felirat a viztiikron?

12. feladat: David az utcan sétélva észrevette, hogy az egyik kirakatban visszatiikr6z6dik az
utca tuloldalan 1évé digitalis kijelz6. Pontosan hany orakor tortént ez?
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13. feladat: David a hosszu séta végén, a vizes jardan egy masik ora képét pillantotta meg.
Ugyanaz az 6ra egy tiikoriivegii ablakban is latszott. Hany orakor tortént ez?

Ez latszott a jardan:
HONK2 WINNLE2 2ECOMD2

Ez latszott az ablakban:

14. feladat: Mennyi ido telt el kdzben (legalabb mennyi ideig sétalt David)?
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15. feladat: A kocka melyik halojat valasztotta Kati a kocka becsomagolasahoz, ha tudjuk,
hogy a harmassal szemben egyes, a kettessel szemben pedig hatos van.

Igy nézett ki a becsomagolt kocka: a)

iT'y)
9
= |
2

b) c)

o || < |«
A
IS
6
U
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16. feladat: Dani a kocka 4 oldalara betiiket festett, a szemben levé lapokra is ugyanazt a betiit
ugy, hogy a kocka az ellenkezd oldalrdl is ugyanugy néz ki.

< <

A kockat guritani kezdte miel6tt megszaradt volna a festék. Melyik nyomot hagyta a
kocka a fehér asztalon?

a) b) c) d)

A|B|A|B
B(A| 89|V
A|lB|[G ]|V
ViB|V|B

17. feladat: Jani R, F és Z betiit festett egy kocka harom lapjara (a tébbit tresen hagyta), és
lenyomatot készitett roluk egy fehér papirra.
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a)

Melyik lenyomatot kapta?

b)

d)
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1.3 Foglalkozas: Térbeli labirintus

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirasa:

Ez az aktivitas térbeli labirintus feladatokat tartalmaz, ahol kiindulopontként a Hejny, M.,
Niepel, I.: Sestnast’ matematickych pribehov (Mladé leta, Bratislava, 1983) irodalmat
hasznaltuk. A bevezetd feladatban bemutatjuk egy térbeli labirintus megoldasat 1épésrél
Iépésre a hagyomanyos sikbeli labirintushoz hasonlitva. A tovabbi feladatokban térbeli
képzelberbre van sziikség a labirintusban valé mozgas, tovabba a bejarattol a kijaratig a
legrévidebb Ut megtaldlasdhoz. Motivacioként mesét is hasznaltunk, ahol a kiralyfinak
Csipkerdzsikahoz kell eljutni:

Feladat: Keresd meg a legrovidebb utat, amelyen a Kiralyfi Csipkerozsikahoz jut.

| |
A

"

Els6 szint Masodik szint Harmadik szint
Az utolso feladatban a tanul6k egy sajat labirintus terveznek.

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatési célok:

A tanul6 képes az adott részletes megoldas alapjan tovabbi térbeli labirintusokat megoldani.
A tanulo képes az egyes szintek alaprajza alapjan kialakitani a térbeli labirintus mentalis
képét.

A tanuld képes szisztematikusan kidolgozni a térbeli feladat megoldasat az egyes szintek
sikbeli képe alapjan, tovabbéa ezeket 6sszekapcsolva elképzelni a mozgas lehetséges Utjait a
labirintuson belul.

A tanul6 képes felismerni a rendszert az egyszeriibb feladatok megolddsaban és alkalmazni
azt az dsszetettebb feladatok megoldasaban

Szervezési formak:
- hagyomanyos tanora

Moébdszerek:
- problémafelvetés,
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- motivacio
- esetleges modellezés

Segédeszkdzok:
Papir, szines ceruza.

Ertékelés (reflexio):
- milyen probléméak mertltek fel a feladatok megoldasa soran
- milyen kérdések hangzottak el
- melyik feladat megoldasanal volt szlikség a legtobb segitségre
- amegoldasok és a jegyzetek Gsszegylijtése
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Feladatlap:
Térbeli labirintusok

Bizonyéra taldlkoztatok mar labirintussal a sikban. Egy egyszeri sikbeli labirintus pl. a

kovetkez6:

Rajzold be a bejarattol a kijaratig vezeto utat.

Térbeli labirintus:

Ezen az abran egy térbeli labirintust lattok megoldassal egytt, amit nyilakkal jel6ltiink.
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‘o] |o 0o

o:o O

Fls6 szint Mésodik szint Harmadik szint Tetd

Ezt a megoldast attekinthetden abrazolhatjuk kiilon-killon az egyes szinteken. A negyedik
szint a tetd lesz, ahova a feladat alapjan el kell jutni. Az egyes szintek alaprajzain a korok a

padlon levd bejaratot vagy kijaratot jelolik az alatta levd szintre.
A megoldast az egyes szintek alaprajzain igy jelolhetjuk Ki:

1. lépés: Miutan bementiink a bejaraton, felmegyiink a masodik szintre, ahol &tmegyiink a
jobb oldali szobaba.

Els6 szint Maésodik szint

2. 1épés: Visszamegylink az elsé szintre, ahol atmegyiink a hatsé szobaba, mert ott ismét
fel lehet jutni a masodik szintre. Ott atmegyink a bal oldali szobaba.

I
—0

‘_ O:IO

Els6 szint Maésodik szint

3. Iépés: A masodik szintrdl felmaszunk a harmadik szintre, ahol a jobb oldali szobabol a
tetdre jutunk.
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O

Harmadik szint Teto

A kovetkez feladatokban kétszintes labirintusbdl kell megtalalni a kiutat, ami az alsé szint
jobb oldalan van.

1. feladat: ird le, milyen Iépésekkel lehet eljutni a kijarathoz.

Bejarat O O

IR N

Kijarat

Els6 szint Maésodik szint

A megoldast rajzold be ide:

O O Kijarat
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2. feladat: Milyen Iépésekkel lehet eljutni a kijarathoz?

Kijarat

Bejarat

ElsO szint

A megoldast rajzold be ide:

Maésodik szint

3. feladat: Keress két utat A-bdl B-be a kétszintes hazban. Az egyik megoldast rajzold be

ide:

Elso szint

O

— —_—

O |

O

Masodik szint

A masik megoldast rajzold be ide:

B

O

—_ —_

O

Elso szint
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4. feladat: Hany megoldasa van ennek a labirintusnak?

O

O

O

Elsd szint Maisodik szint ElsO szint

5. feladat: Keresd meg a legrovidebb utat, amelyen a Kiralyfi Csipker6zsikahoz jut.

2
b

|
hi!

Els6 szint Masodik szint Harmadik szint

6. feladat: Tervezz egy kétszintes labirintust, aminek pontosan egy megoldasa van.
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1.4 Foglalkozas: Ubongo

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirasa:
Ebben az aktivitasban az el6z6 térszemléleti aktivitasok komplex alkalmazésara kertil sor.
A feladatok megoldéasahoz sziikség van térlatasra, kombinacios készségre az egyes elemek
megfeleld elhelyezéséhez és a test egyes nézeteinek megfeleld dsszekapcsolasara. A tanulok
egy bevezetd példan kovethetik a test egyes nézeteinek dsszehasonlitasat a szines elemekbdl
Osszerakott test fényképével.

Bevezet6 példa: A feladatokban az Ubongo készlet elemeit, a beldliik kirakott épitmények
alaprajzat, felulnézetét, el6lnézetét és bal oldali oldalnézetét fogjuk hasznalni. Ezt ezen a
példan mutatjuk be.

A fényképen lathato épitmény harom elembdl all, egy
4 kockabol all6 kék, egy 3 kockabdl all6 zold és egy
2 kockabdl allo piros elembdl.

Az alaprajza egy négyzet, amit ki tudunk szinezni a
rajta levd elemek szinével. A feliilnézet ugyancsak
négyzet, de a szinezése mas - a felsé elemek szine
szerint.

EldInézetben a zold, bal oldali oldalnézetben a kék
elem egyik oldalat latjuk tejes egészében.

A tovabbiakban oldalnézet alatt mindig a bal oldali
oldalnézetet fogjuk érteni.

Alaprajz Felllnézet El6Inézet Oldalnézet

A feladatokban a 2 piros, 3 z6ld, 4 kék és 5 sarga kockabdl all6 elemet hasznaljuk az Ubongo
jatékdobozbol.
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A feladatokban ezekbdl az elemekbdl kell Gsszerakni az adott nézetek alapjan a megfeleld

testet. Minden feladat megoldasa az Gsszerakott test nézeteinek megfelelé kiszinezésével
fejezodik be.

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

A tanulé képes az adott nézetek alapjdn meghatdrozni az adott test térfogatat, ami
egyértelmiien meghatarozza a felhasznalhato elemeket.

A tanulé képes a kivalasztott elemeket ugy elrendezni, hogy a kapott test nézetei
megegyezzenek a feladatban megadottakkal.

A tanulo képes az dsszerakott test egyes nézeteit pontosan lerajzolni és a szines elemek
megfeleld szineivel pontosan kiszinezni azokat.

A tanulo képes felismerni a rendszert az egyszeriibb feladatok megolddsaban és alkalmazni
azt az Osszetettebb feladatok megoldasaban.

Szervezési formék:
- hagyomanyos tandra

Mddszerek:
- problémafelvetés,
- motivacio
- térbeli testek modellezése

Segédeszkdzok:
Papir, szines ceruzék: kék, zold, piros, sarga, tovabba az Ubongo készlet kivalasztott elemei
a feladatok megoldasahoz.

Ertékelés (reflexio):
- milyen problémak mertltek fel a feladatok megoldésa soran
- milyen kérdések hangzottak el
- melyik feladat megoldasanal volt szlikség a legtobb segitségre
- amegoldasok és a jegyzetek Gsszegytijtése
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Feladatlap:
UBONGO feladatlap

Bevezetd példa: A feladatokban az Ubongo készlet elemeit, a beldliik kirakott épitmények
alaprajzét, felllnézetét, eldInézetét és bal oldali oldalnézetét fogjuk hasznalni. Ezt ezen a
példan mutatjuk be.

- A fényképen lathato épitmény harom elembdl 4ll, egy 4
kockabol allé kék, egy 3 kockabdl allé zold és egy 2
kockabol 4ll6 piros elembdl.

Az alaprajza egy négyzet, amit ki tudunk szinezni a rajta
levd elemek szinével. A feliilnézet ugyancsak négyzet,
de a szinezése més - a fels6 elemek szine szerint.

El6lnézetben a zold, bal oldali oldalnézetben a kék elem
egyik oldalat latjuk tejes egeszében.

A tovébbiakban oldalnézet alatt mindig a bal oldali
oldalnézetet fogjuk érteni

Alaprajz Felllnézet El6Inézet Oldalnézet

A feladatokban a 2 piros, 3 z6ld, 4 kék és 5 sarga kockabdl allé elemeket fogjuk hasznalni..

1. feladat. Rakd ki az épitményt és szinezd ki a nézeteit a megfeleld szinekkel. Az elolnézet

szinei adottak.

Alaprajz Felllnézet El6Inézet Oldalnézet

2. feladat. Rakd ki az épitményt és szinezd ki a nézeteit a megfeleld szinekkel. Az eldlnézet
szinei adottak.
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Alaprajz Felllnézet El6Inézet Oldalnézet

Hany egységkockabdl all az alakzat?

3. feladat. Rakd ki az épitményt és szinezd ki a nézeteit a megfelelé szinekkel. Hany
egységkockabdl all az alakzat? Milyen szinii elemeket kell felhaszndlni?

Alaprajz Felllnézet

El6Inézet Oldalnézet
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4. feladat. Rakd ki az épitményt és szinezd ki a nézeteit a megfeleld szinekkel.

Alaprajz Felllnézet

EloInézet Oldalnézet

5. Rakd ki az alakzatot az adott alaprajzra, aztan eszerint szinezd ki az alaprajzot és az
eloInézetet.

Alapnézet El6Inézet
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6. feladat. Rakd ki az alakzatot az adott alaprajzra, aztan eszerint szinezd ki az alaprajzot, a
felulnézetet és az eldInézetet. Segitségkent kijeldltiik, hogy hol illeszkedik a z6ld elem az
alapra.

Alaprajz Felllnézet

EloInézet
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1.5 Foglalkozas: Tangram

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: matematika

Aktivitas témaja és leirdsa: TANGRAM

A geometria tanitdsaban a Tangram puzzle felhasznélhatd segédeszkozként konkrét
matematikai fogalmak bemutatdséra, dsztondzve a gyermekek megfigyelését, képzelet
fejlodését, alak-elemzését, kreativitasat és logikus gondolkodasat. A Tangram puzzle jaték
az egyik jelent6s modszer a geometriai térbeli gondolkodas fejlesztésére. A Tangram, kinai
puzzle megtévesztoen egyszerlii négyzet alapu alakzat, mely hét geometriai alakzatra van
felbontva. Ot haromszogbdl (két kis hdromszog, egy kozepes haromszog és két nagy
haromsz6g), egy négyzetbdl és egy paralelogrammabol all. Amikor a darabok egymashoz
vannak illesztve elképesztd kiilonféle formakra mutatnak, szdmtalan geometriai koncepciot
megtestesitve.

Orakeret: 1 6rakeret

Nevelési-oktatési célok:

« az alakzatok hasonldsaganak tanitasa

« aformék megnevezése és osztalyozasa,

o atérbeli tudatossag fejlesztese,

e megérteni a geometriai kapcsolatokat,

o atudatos észlelés, a megfigyelés és a figyelem fejlesztése

« sajat megfigyelések, megtapasztalasok kifejezésének gyakorlasa széban

o szemléletfejlesztés, a problémaérzékenység fejlesztése.

o térszemlélet fejlesztése

« finommanipulacio, percepcio fejlesztése

o rész-egesz kapcsolatok megfigyelése.
Kreativitas fejlesztése 6nallo alkotasok létrehozasaval, masok alkotasaink értelmezésével,
elemzésével. Geometriai ismeretek alapozasa. Tajékozodas a sikon. Kertilet, teriilet fogalom
alakitasa, becslés, méres.

Szervezési formak:
- hagyomanyos tanora, egyéni és parban val6 tevékenykedés

Modszerek:
- problémafelvetés, mint motivacio
- magyarazat

Segédeszkdzok:
Papir, toll vagy ceruza, szivacspapir, tangram

Madszertani megjegyzések:

Az alakzatok kirakdsanak modja, gyorsasdga és eredménye az értékelés alapja lehet.
Kovessuk folyamatos megfigyeléssel az észlelés pontossagat; probalkozasok alakulasat, az
egyiittmiikddés és a kommunikécid képességének alakulasat
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Ertékelés (reflexio):

milyen problémak mertiltek fel a feladatok megoldasa soran
milyen kérdések hangzottak el

melyik feladat megoldasanal volt sziikség a legtébb segitségre
a megoldasok és a jegyzetek 0sszegylijtése
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Feladatlap:

1. feladat:
Jol figyeld meg a kdvetkez6 képet, majd takard le és emlékezetbdl rakd ki!
Lehet a neveket tanitani, ismételni, Kicsi-kdzepes-nagy haromszog, egyenld szara haromszog,

derékszogili haromszog, paralelogrammak stb.

'

N\

2. feladat:

A gyerekek sokszog alakzatokat készitenek kiilonb6zé szamu Tangram darab segitségével.
Eredményeiket alakdiagramban rogzitik. Ebben a tevékenységben a gyerekek fedezzék fel a
sokszdgek tulajdonsagait, megértik az alakzatok kdzotti kapcsolatokat.

3. feladat:

A négyzet és a két haromszog segitségével alkossatok olyan alakzatokat, ahol az egyenld
hosszU oldalakat illesztitek egymashoz. Talaljatok meg az 6sszes megoldast és allapitsatok meg
tulajdonsagaikat: kertlet, kertlet, szogek és parhuzamos oldalak szerint. Osztalyozzatok ket

kiilonb6zd szempontok szerint!

Rakjatok sorba a tangram alakzatait a tertletiik nagysaga szerint. Meg tudjatok becsilni az
egyik a masiknak hanyszorosa? Tudjatok ellen6rizni? Meg tudjatok mondani egy-egy elem
tertilete pontosan hanyszorosa a kis haromszdg tertletének?
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4. feladat
Szabadon alkoss egy képet a Tangram minden darabjanak felhasznalasaval!

5. feladat:
A két legnagyobb, a kozépsd és két legkisebb haromszog felhasznéldsaval rakj ki két
kiilonbo6z6 keriilett téglalapot. Egyforma a tertiletlik?

6. feladat:
Milyen szabéalyos geometriai alakzatot tudsz kirakni az egy kozépsd és két kisebb
haromszogbdl?
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7. feladat:

Ilyen alaku teritdink vannak. Szines zsinorral be akarjuk szegni.

a) Becsiild meg, melyik terit6hoz kell a leghosszabb szegbanyag!
A leghosszabb szegbanyag a 4., 5., 12. teritéhoz kell.

b) Becsiild meg, melyik teritéhoz kell a legrovidebb szegbanyag!
A legrovidebb szegbanyag a 7., 10., 11. terit6hoz kell.

c) Mit gondolsz melyik teritokhoz kell ugyanannyi szegbanyag?
1,8.;4.,5,12,;7.,10., 11..

8. feladat:
Alkossatok hdromszdgeket két, harom, négy, 6t, hat és végul mind a hét darab Tangram alakzat
felhasznalasaval. Rajzoljak le a megoldasokat!
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9. feladat:

a) Becsuld meg, melyik abra kerilete a leghosszabb!
b) Becsuld meg, melyik &bra kertilete a legrovidebb!
C) Vajon mely abrak kertilete egyenl$?

Ellendrizziik méréssel a becslésiinket!

P E M

7 4
4 W™

4

V 4 &
y v &

y

10. feladat:
Minden elem felhasznalasaval fedd le az elére megadott alakzatokat.

AN

IV
/£

N

11. feladat:
A mi utcankban lerajzoltuk néhany haz oromfalat. Rajzoljatok le, milyennek képzelitek az
utcat! (Es ezzel mar a térbeli alakzatok felé Iépkediink). Szinezzetek ki a hazakat, rajzolhattok

fakat is.
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1.6 Foglalkozas: Varos

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirasa: VAROS

Elokésziilet

Kinyomtatni varosunk térképét

Megbeszéljiik az egyes épiiletek geometriai jellemzdit, elhelyezkedését
Milyen elemek alkotjék a varost, pl.

Héazak, lakohazak, éttermek, sport kdzpontok

Autbdbuszok, autdk, kerékparok

Emberek, allatok

Muazeumok, templomok, parkok, varoshaza

Rendérségi allomasok, tizoltoallomasok, iskolak, iizletek

A beszélgetés soran a tanar feltérképezi, mi az, amit a tanulé mar tud a témardl, a tanul6 el6tt
pedig korvonalazodik, hogy mirdl lesz szé a kovetkezdkben.

Megbeszélés
Milyen szempontokat vesznek figyelembe egy varos épitésekor?
Vajon egy varosnak milyen sziikségletei vannak?
Tomegkozlekedés, utak, parkol6
Lakas, epitészet, hulladékgazdalkodas
Szallitas, infrastruktara, parkok, éttermek
Viz, gaz, villany, telefonvonalak
Internet, Tv-csatornék, radio

Csoportfoglalkozas (3 - 4es csoportok) - Osztondzzik a csoportokat, hogy beszéljenek
egymassal a terveikrdl, és vitassak meg, hogy miként lehetne megoldani a felmeriild
varosépitési problémékat.

Feladatok

Epitsenek fel egy altaluk elképzelt varost. A varost folyd évezze, igy sziikséges hidak
épitése.

Kikotések: hid, torony, felh6karcold, megfelelé uthalozat, hazak épitése a tUlzsufolodas
elkertlése érdekeében pl. levegd szennyez6ddsziiré berendezés — kupola épitése

Szabalyos haromszogekbdl is épitsenek épiiletet

Legyen az épiletnek minimum 10 csucsa

Legyen az épuletnek legalabb 6 lapja

Legyen az épulet 6tszdg alapu

Epitkezés soran legyen
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- Szabadon épités lehetdsége

- Epitmény mésolésa

- Rajz vagy kép alapjan épitkezés

Elszor rajzoljak meg avaros tervét, majd modellezzék pélcikak és gyurma
segitségével(esetleg papir). Gondolkozzanak el a szomszédos épiiletek méretérél. Mikozben
a tanuldk sajat szavaikkal elmondjak egymésnak megfigyeléseikkel, felfedezéseikkel
kapcsolatos Otleteiket, a tanar bevezetheti a lényeges fogalmak pontos matematikai
megnevezeéseit.

Keérdések

Milyen alaklak az egyes épuletek?

Mi a test / épllet neve? Hany csucs van a testnek? Hany éle van a testnek?
Vannak — e a testen parhuzamos/mer6leges élek?

Mit latnak a varosbol elolnézetbdl, oldalnézetbdl?

Mi volt a legnehezebb a varos épitésekor?

Mi volt a legmeglepdbb vagy legérdekesebb?

Milyen vératlan kihivasok merultek fel a projekt soran?

Mit tennél masképp, ha ujra megprobalnad?

A projekt végén a tanul6k attekintik és 6sszegzik az Ujonnan tanultakat, kiegészitik vellik
meglévo fogalmi és relacios rendszeriiket.

Javaslatok

Inspiraljuk a jatékossagot és a batorsagot! Javasoljanak ...

Uj utazéasi modokat a véarosban

Uj helyek épitését a baratokkal valo jatékhoz (példaul klubhaz vagy jovébeli jatszotér)

Végll, hazi feladatként

Készitsenek tdradtvonalakat

Alomvarosi Gtleteket — mi az, amit hozzatennének vagy megvaltoztatnanak a kornyéken,
varosban, hogy adlomszerii varosban éljenek

Készitsen videofelvételt kornyékiikrdl /varosrol

Orakeret: 2 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

Térbeli kapcsolatok észlelése: Térbeli objektumok kdzotti kapcsolatok felismerése és leirasa.
Térbeli helyzet észlelése: A targyat észleld személyhez képest a targy helyzetének
felismerése.

Vizualis megkilonboztetes: Objektumok kdzotti hasonlosagok és kilonbségek felismerése.
Vizualis emlékezet: Kordbban latott objektumok felidézése ismertetdjegyeik alapjan.

A tudatos észlelés, a megfigyelés és a figyelem fejlesztése.
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Sajat megfigyelések, megtapasztalasok kifejezésének gyakorlasa szdban, valamint targyi
tevekenységgel.

Szemléletfejlesztés, a problémaérzékenység fejlesztése.

Térszemlélet fejlesztése.

Finommanipulacio, percepcio fejlesztése.

Rész-egész kapcsolatok megfigyelése.

Kreativitas fejlesztése 6nallé alkotasok létrehozasaval, mésok alkotésaink értelmezésével,
elemzeésével.

Szervezési formak:
terepmunka, hagyomanyos tandra, egyéni és csoportban vald tevékenykedés

Modszerek:
- problémafelvetés mint motivacio
- magyarazat
- megbeszélés

Segédeszkdzok:
Ujrahasznositott targyak/dobozok, wc guriga, kartonpapir/, papir, tempera, hurkapélca,
gyurma, Minecraft szamitogépes program

Madszertani megjegyzések:
Kovessuk folyamatos megfigyeléssel az észlelés pontossagat; megnevezések pontossagat,
probalkozasok alakulasat, az egyiittmiikodés €s a kommunikacié képességének alakulésat.

Ertékelés (reflexio):
- milyen problémak mertltek fel a feladatok megoldésa soran
- milyen kerdések hangzottak el
- melyik feladat megoldasanal volt sziikség a legtdbb segitségre
- egyéni vagy csoport munka
- konnytli/nehéz feladat
- hanehéz volt a feladat, milyen kérdések hangzottak el
- mi volt amiben elakadt a tanuld
- milyen ravezetéssel folytattak a feladatot
- mi segittette a tovabbi feladat megoldast
- tanulok megfigyeléseinek megfogalmazasa
- szokatlan megoldasok
- amegoldasok és a jegyzetek Gsszegylijtése
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1.7 Foglalkozas: Kocka

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirdsa: KOCKA

A tanuldknak gyakorlati tapasztalatokat kellett alkalmazniuk abb6l, amit mar megtanultak
ebben a téméaban, hogy fejlesszék a térbeli latasukat és térbeli képzeletiket. A feladat tobbek
kdzott az volt, hogy kiilonbozo perspektivakbol felismerjék és megrajzoljak az épiileteket.
Elészor szabadon épitettek a kockakbol, majd kép alapjan, kddok alapjan és legvégiil utasitas
szerint, meg kellett hatarozniuk az egyes nézdpontokat: eldlnézetet, oldalnézetet és
felllnézetet.

Menete:

1. A tanitasi 6ra menetének és céljanak kozlése az osztallyal.

2. A kockék szétosztasa, minden didk 10 kockat kap. A tanar kdrvonalazza, hogyan lehet a
kockékat egymashoz csatolni és épitményeket késziteni a segitségiikkel.

3. A didkok szabadon jatszanak, épitenek a kockakkal.

5. Ir&nyitott munka 3D-ben — épitmények készitése szabadon, rajz és utasitas alapjan.

Orakeret: 1-2 6ra

Nevelési-oktatési célok:
o Térszemlélet fejlesztése térbeli analogiak keresésével.
o A tanultak gyakorlati alkalmazasa;
o Térszemlélet fejlodése
o Avizualis képzelet fejlesztése
« Epiiletek kiilonbozé nézépontbol valo felismerése és megrajzolasa.
o Atudatos észlelés, a megfigyelés és a figyelem fejlesztése.
o Térszemlélet fejlesztése.
o Finommanipulacio, percepcio fejlesztése.
o Rész-egész kapcsolatok megfigyelése.
o Kreativitds fejlesztése onallé alkotadsok létrehozasaval, masok alkotasaink
értelmezésével, elemzesevel.

Szervezési formak:
« hagyomanyos tandra, egyéni és csoportban valé tevékenykedés

Moédszerek:
- problémafelvetés mint motivacio
- magyarazat
- megbeszélés

Segédeszkdzok:

fiizet, ceruza, projektor az épuletek képeinek Kivetitésére, nyomtatott feladatlapok, kocka
készlet https://obchod.skola.sk/geometria-a-meranie/75999-kocky-2-cm-modre.html (kocka
cukor).
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Madszertani megjegyzések:
Kovessuk folyamatos megfigyeléssel az észlelés pontossagat; megnevezések pontossagat,
probalkozasok alakuladsat, az egyiittmiikodés és a kommunikacio kepességének alakulasat.

Ertékelés (reflexio):
- milyen probléméak mertltek fel a feladatok megoldasa soran
- milyen kérdések hangzottak el
- melyik feladat megoldésanal volt sziikség a legtdbb segitségre
- egyéni vagy csoport munka
- konnyii/nehéz feladat
- hanehéz volt a feladat, milyen kérdések hangzottak el
- mi volt amiben elakadt a tanuld
- milyen ravezetéssel folytattak a feladatot
- mi segittette a tovabbi feladat megoldéast
- tanulok megfigyeléseinek megfogalmazésa
- szokatlan megoldasok
- amegoldasok es a jegyzetek Gsszegylijtése
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Feladatlap:

1. feladat

Epitsiink tornyot! Az egyediili feltétel a kockakkal val6 épitkezésben, hogy valamennyi
kockét hasznaljunk fel és kapcsolodjon egyméashoz - az dsszes kocka egylittesen egy testet
alkosson. A didkok tornyot épitenek szabadon (példa abra). Hany darab kocka ér az
asztallaphoz? Kinek ér a legtébb? Kinek a legkevesebb? Hany emeletes (szintes) az épitmény?
Milyen magas lehet maximum/minimum az épulet?

2. feladat:

Epitsiink alakzatot rajz alapjan! Epitsiink meg a kovetkezé vagy hasonld nehézségii (nem
fontos a szin) alakzatot. Hany emeletes (szintes) az epitmeny?

Rajzoljuk le a flizetbe az épllet alaprajzat, amivel hozzaér az asztallaphoz.

3. feladat:

Epitsiik meg a kovetkezd épitményt az abra alapjan. Mit jelenthetnek a szamok a
négyzetekben?

Az eldz0 épiiletnek az alaprajzaba irjuk bele a mostani rajz alapjan a helyes szdmokat.

2

3|2
3

4. feladat:

alkossatok 4-es csoportokat — 2-2 par. JATEK Az egyik paros egyik tagja 20db kockara készit
egy épulettervezetet (legalabb 5 négyzetes alaprajz) — lejegyezi az éplilet alaprajzat és beleirja
a megfelelé szamokat (a szamok Osszege 20). A paros masik tagja megépiti az épuletet, majd
odaadja a masik paros egyik tagjanak ugy, hogy ne lassa a masik paros masik tagja az épuletet,
aki szintén lejegyezi az épllet alaprajzat. Ezt az alaprajzot odaadja a parjanak aki megeépiti a
rajz alapjan az épuletet. Legvégul 6sszehasonlitjuk az alaprajzokat és az épuleteket.
Megismeteljik a gyakorlatot: aki eddig rajzolt most épiteni fog, aki épitett rajzolni fog.
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5. feladat:

Epitsiik meg a kovetkezd épitményt rajz alapjan, majd rajzoljuk le az épiilet alaprajzat, amivel
hozzéér az asztallaphoz és irjuk bele a helyes szamokat.

Mit vettiink észre? Nem lehet egyértelmiien meghatarozni, hogy melyik szinten van a plusz
kocka.

6. feladat:

Epitsiink alakzatot utasitas alapjan! Epitsiik at az el6z6 épitményt tgy, hogy ha fejre
allitsuk, akkor is ugyan az az alakzat legyen az alaprajza az épiiletnek. Ellendrizziik a
padtarsunk épitményét!

Rajzoljuk le az épulet masik négy oldal alaprajzat (eléInézet, oldalnézet) is az épitménynek, de
csak akkor, ha nem dél fel az adott oldalon az épiilet. Mit vettiink észre? Két-két oldalrol
egyforméan néz ki az éplilet és csak az egyik alaprajzat tudjuk megépiteni. Megbeszéljik, hogy
az el6z6 - alaprajzba irt szamok - jelélés miért nem elégséges a pontos megeépitéshez, az épulet
meghatirozasahoz. Otleteliink az esetleges 1j, vagy kiegészitd jelolésekrdl. Pl. az emeleteteken
megtalalhatd kockak szamanak megadas, az el6z6 5. feladatban alulrél haladva: 4,2,2,2. llyen
esetben mar mindig egyértelmii az épiilet megépitése?

Halad6 feladatok (adott esetben elhagyhatd) megoldasa (HF), ahol az adott szinten
megtalalhato kockak szamat is megadjuk. A szamok az elsd szintt6l mennek a 4. szintig.

3232 3331 2341

51312 2 3|1

3 431,’123

7. feladat:

Epitsiink olyan emeletes épitményt, ahol minden szinten mas szamu darab kocka van. Hany
emeletes (szintes) lesz az épiilet? Minden oldalrol egyforméan néz ki az épilet? Vizsgaljuk meg
az egyes oldalakrol nezve az éeplletet és rajzoljuk le az épuletet 4 oldalrol nézve, irjuk bele a
négyzetekbe a megfeleld szamokat (hdny kocka van rajta). Tisztazasra keriil az oldalnézet és
az oldal alaprajza (amivel az asztallaphoz ér) kozti kiilonbség. Mindig a nézetet (eldl, vagy
oldal) abrazoljuk a flizetben. Ha csak az egyik oldalrdl latnank az épuletet, oldalrél nem, akkor
meg tudjuk épiteni az épuletet? Van olyan oldala az épuletnek, amelyet latva biztosan meg
tudjuk épiteni az épuletet? Mi kell ahhoz, hogy biztosan meg tudjuk épiteni?
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8. feladat:
El6Inézet és oldalnézet lerajzoldsa adott, kock&kbdl épitett alakzatok alapjan, a fentebb
megtalalhat6 épitmények is lerajzolhatok, eldl- és oldalnézetbdl.

9. feladat:

Alulnézet és fellilnézet. Hany oldala van az épiiletiinknek (az el6z6, vagy hozza hasonlo) /
hany szemszogbdl nézhetjiik az épiiletiinket? Mi a helyzet alulnézetbdl és feliilnézetbdl?
Rajzoljuk le az eldz6 épiiletet alulnézetbdl — az épiilet alaprajzat, és az épiiletet feliilnézetbdl.
Természetesen megegyeznek.

Tisztazzuk, hogy val6jaban most csak 3 nézetet kiilonboztetlink meg: alul (felll), el6l (hatul),
oldal. A 3 nézet megrajzoldsdban segitséglinkre lehet: fényarnyékolas, az épulet
korberajzolasa.

10. feladat:
Egyéb alakzatok rajzolasa a 3 nézetbdl. A tanar valaszt életkorhoz és érdeklddéshez
viszonyitva. Henger, kocka, téglatest, gula, kap, gémb.

- '
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11. feladat:
Rajzoljuk le a 9. feladatban talalhat6 épiiletet ismét alulnézetb6l — az éplilet alaprajzat, és az

épuletet feliilnézetbdl - az épuilet fedelének alaprajzat.
Rajzoljuk le az épiiletet feliilnézetbdl, de az egész épiiletet vizsgaljuk, jeloljik be kiilon az

egyes emeleteket.

12. feladat:
Epitsiink olyan emeletes épiiletet, ahol a két nézet (alul és feliil) alaprajza kiilonboz6 lesz.

Rajzoljuk le a két nézetet, jeldlve az egyes szinteket.
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1.8 Foglalkozas: Kugeli

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirdsa: KUGELI

Az eszkdzzel val6 ismerkedési feladat utan kétdimenzios alakzatokat készitenek a gyerekek,
majd ezeket felhaszndlva szabadon haromdimenzids alakzatokat épitenek beldle. Kép
alapjan kell épiteniiik, végiil pedig az adott feltételek alapjan. A tanulok ezzel kibdvithetik a
kétdimenzids formakkal kapcsolatos ismereteiket és megtanuljak, hogyan lehet Oket
haromdimenzidsra cserélni. Megtanuljak a kétdimenzios és haromdimenzidos geometriai
alakzatok modelljeit elkésziteni és lerajzolni.

1. feladat:

2 dimenzios alakzatok elkészitése: haromszog, négyzet, 6tszdg, rombusz.

Honnan tudjuk, hogy egy haromszg? Honnan tudjuk, hogy egy alakzat 2 dimenzids?
Vitassuk meg ezt a kérdést, mig az osztadly nem fogalmazza meg, hogy a 2 dimenzids
alakzatnal minden élnek és csomdpontnak az asztal lapjan kell fekiidni, ahhoz hozza kell
érni.

Hogy lehetnek a haromszogeknek ilyen sokféle megjelenésiik és mégis haromszégeknek
nevezzik? Mi torténik a négyzetnél, 6tszognél, rombusznal és a tébbi alakzatnal?
Folytassuk a kérdéseket, amig az osztdly meg nem bizonyosodik és megérti az egyes
alakzatok definicioit. Ismételjik at és tisztazzuk a fogalmakat, amiket a didkok
felhasznalhatnak az alakzatok definialasanal. Ilyen Uj szavak lehetnek: parhuzamos egyenes,
merdleges egyenes, lap, €1, csucs, felszini tertilet.

2. feladat:

Epitések szabadon. Tetszdleges haromdimenzios alakzatok épitése / pl. kocka,
piramis/

Az alakzatoknak a mar elkészitett kétdimenzids alakzatok segitségével, kombinacidjaval

kellene elkésziilni. A didkok 0Osszehasonlithatjak a sajat épitményliket a tobbi didk

alakzatjaval. Kérjik Oket, hogy azonositsdk az oldalakat, éleket és cslicsokat az

alakzatjaikon.

Hogyan és miért killonbeznek egymastol az alakzatok? Miért lehet bizonyos alakzatokat,

csak bizonyos hosszusagu tamaszokkal és azok kombinacidjaval megépiteni?

3.feladat:

Készitsenek bonyolultabb haromdimenzios alakzatokat.

Talaljak meg a kilonbsegeket az alakzatok kozott. Mutassuk meg nekik, mely kétdimenzios
alakzatok segitenek a haromdimenzios alakzatok elkészitéseben.

Kérdezzik meg a didkokat, hogy hol lathattak olyan alakzatokat a valdsagban, mint
amilyeneket elkészitettek az 6ran.
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4. feladat:
Kép alapjan épitsék meg az alakzatot pl. a templomot!

5. Feladat:
Epitsenek feltételek alapjan! Legyen az alakzatban 4 négyzet, 4 téglalap, 6 haromszog.
Milyen alakzatok keletkeztek?

6. feladat:

Epitsenek egy 2x2x3-as téglatestet, oly modon, ahogy az a képen lathato. Ha eldlnézetbol
nézziik az épitményt egy képzeletbeli katica milyen Gtvonalat fog megtenni, ha csak a piros
szinli pontokon mehet keresztiil? Valaszd ki!

7. feladat:

Csoportban dolgoznak. Huazassal derul ki, kinek milyen épitményt kell megeépitenie.
Rendezzenek kiallitast belble! A tobbieknek kell kitalalni mit abrazol az épitmény. Vajon
felismerhet6k az alkotasok?
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Orakeret: 1-2 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

e A tanulok kibovitik a kétdimenzios formakkal kapcsolatos ismereteiket ¢és
megtanuljak, hogyan lehet 6ket hdrom dimenzidsra cserélni.

e Megtanuljak a kétdimenzios és haromdimenzidés geometriai alakzatok modelljeit
elkésziteni és lerajzolni.

e Térbeli objektumok kozotti kapcsolatok felismerése és leirasa.

e Objektumok kozotti hasonldsagok és kilonbsegek felismerese.

e Korabban latott objektumok felidézése ismertetdjegyeik alapjan.

e A tudatos észlelés, a megfigyelés és a figyelem fejlesztése.

o Terszemlélet fejlesztése.

e Finommanipulacid, percepcio fejlesztése.

Szervezési formak:
hagyomanyos tandra, egyéni és csoportban vald tevékenykedés

Moadszerek:
- megfigyelés
- diszkusszio
- magyarazat

Segédeszkdzok:
Kugeli készlet

Modszertani megjegyzesek:
Kdvessiik folyamatos megfigyeléssel az észlelés pontossagat; megnevezések pontossagat,
probalkozésok alakulasat, az egyiittmiikodés és a kommunikacio képességének alakulasat.

Ertékelés (reflexio):
- milyen problémak merultek fel a feladatok megoldasa soran
- milyen kérdések hangzottak el
- melyik feladat megoldasanal volt szlikség a legtobb segitségre
- egyeéni vagy csoport munka
- konnyli/nehéz feladat
- hanehéz volt a feladat, milyen kérdések hangzottak el
- mi volt amiben elakadt a tanuld
- milyen ravezetéssel folytattak a feladatot
- mi segittette a tovabbi feladat megoldast
- tanuldok megfigyeléseinek megfogalmazasa
- szokatlan megoldasok
- amegoldasok és a jegyzetek Gsszegylijtése
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Feladatlap:

1. feladat:

2 dimenzios alakzatok elkeszitése: haromszdg, négyzet, 6tszdg, rombusz.

Honnan tudjuk, hogy egy haromszdg? Honnan tudjuk, hogy egy alakzat 2 dimenziés? Hogy
lehetnek a haromszdgeknek ilyen sokféle megjelenésiik és mégis haromszdgeknek nevezzik?
Mi torténik a negyzetnél, 6tszognél, rombusznél és a tobbi alakzatnal?

2. feladat:

Epitések szabadon. Tetszéleges haromdimenzios alakzatok épitése / pl.kocka, piramis/
Hogyan és miért killénbeznek egymastol az alakzatok? Miért lehet bizonyos alakzatokat, csak
bizonyos hosszisagu tdmaszokkal és azok kombinéacidjaval megeépiteni?

3. feladat:
Készitsenek bonyolultabb haromdimenzios alakzatokat!

4. feladat:
Kép alapjan épitsék meg az alakzatot pl. a templomot!

Kirche
church

5. feladat:
Epitsenek feltételek alapjan! Legyen az alakzatban 4 négyzet, 4 téglalap, 6 haromszdg. Milyen
alakzatok keletkeztek?
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6. feladat:
Epitsenek egy 2x2x3-as téglatestet, oly madon, ahogy az a képen lathato.
Ha el6lnézetbdl nézziik az épitményt egy képzeletbeli katica milyen utvonalat fog megtenni,

ha csak a piros szinli pontokon mehet keresztiil? Valaszd ki!

7. feladat:

Csoportban dolgoznak. Huzéssal deril ki, kinek milyen épitményt kell megépitenie.
Rendezzenek kiallitast beléle! A tobbieknek kell kitalalni mit abrazol az épitmény. Vajon
felismerhetok az alkotasok?
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1.9 Foglalkozas: Testhalok

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirasa: TESTHALOK

Ebben a részben els6sorban a szabalyos testek — kockék és téglatestek — haloival
foglalkozunk. Ugyanakkor a felfedezé Foglalkozésre és a térbeli képzelet fejlesztésére
iranyulo tevékenységeket ismertetlink, amelyek a szabalyos testek hal6irol szolo6 tenyszera
ismeretekben csucsosodnak ki. A test haldja egy sikrajz, amelybdl 0ssze lehet allitani a test
palastjat. Legtobbszor a test haloja sokféleképpen rajzolhato. A hald a sikra fektetett test
felulete. Oldalfalakbdl és alapokbdl all. A testhalobol természetesen Ujra létrehozhatjuk
magat a testet. Tehat érdekes lehet az a kérdes, hogy egy adott testnek hany haldja lehet.
Nyilvanvald, hogy egynél tobb is lehet, erre majd konkrét példakat is talalhatunk.

A testhalok megrajzolasnak menete:

1. A testek megfelel6 méretaranyu megjelenitése

2. Az ¢lek, fellletek tényleges méretének megallapitasa

3. A testhalo megrajzolasa sikban

4. Alap hozzéaadasa a halohoz

5. lllesztési egységek hozzdadasa, amennyiben azok az egyesitéshez szlikségesek

6. A halé korvonalat vastag, folyamatos vonallal hizzuk ki, a hajlitasi helyeket kétpontos
vonallal

Rajzolasi elvek:
e helyezze a testhalot a papirra ugy, hogy a lehetd legkevesebb hulladékot gyartsuk
o testhalo épitése az illesztés madjanak figyelembevételével
e vastagabb anyagbol készilt testhdlok esetében vegyik figyelembe, ha hajlitasi
deformécidval van dolgunk

o testhdlok alkotésa a lehetd legnagyobb pontossaggal

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatasi célok:
o Atudatos észlelés, a megfigyelés és a figyelem fejlesztése.
o Szemléletfejlesztes, a problémaérzékenyseg fejlesztése.
o Térszemlelet fejlesztese.
o Finommanipulacio, percepcio fejlesztese.
o Rész-egész kapcsolatok megfigyelése.

Szervezési formak:
egyéni munka, esetleg paros munka a haldk elkészitésénél

Modszerek:
- magyarazat
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- megfigyelés
- megbeszélés

Segédeszkdzok:
Rajzlap, oll6, vonalzd, szines ceruzak

Modszertani megjegyzesek:

Igyekezzenek a didkok eldszor ranézésre megoldani a feladatokat, majd javasoljuk papirbol
Kivagni az egyes alakzatokat és dsszehajtogatni adott forméara. Méretardnyosan rajzolni,
kifesteni, kivagni majd meghajtogatni.

Ertékelés (reflexio):
- milyen problémak merultek fel a feladatok megoldasa soran
- milyen kérdések hangzottak el
- melyik feladat megoldasanal volt szlikség a legtobb segitségre
- egyéni vagy csoport munka
- konnyti/nehéz feladat
- hanehéz volt a feladat, milyen kérdések hangzottak el
- mi volt amiben elakadt a tanul6
- milyen ravezetéssel folytattak a feladatot
- mi segittette a tovabbi feladat megoldast
- tanulok megfigyeléseinek megfogalmazasa
- szokatlan megoldasok
- amegoldasok és a jegyzetek Gsszegylijtése
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Feladatlap:
1. feladat: Melyik hdromszdg alapu hasabot lehet a kovetkez6 halobol 6sszeallitani?

v d

2. feladat: Melyik kockat lehet a kovetkezo halobol dsszeallitani?

=
=1

b)
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3. feladat: Melyik halébdl nem lehet kockat 6sszeéllitani?

a) b) c) d)

4. feladat: Marci hazikot készit a cicajanak. A kovetkezd abrak a haz
haldjat abradzoljak, a nyilak a hajtogatds irdnyat. Melyik abra jeldli
helyesen a bejarati ajtd helyét?

/N VAN TAN VAN
- I
NI T N 2 m
| C) \\/
a) b) \V4 d) N/
5. feladat: Az alabbi alakzatok koziil, melyikb6l nem lehet négyzet alapu galat hajtogatni?
a) b) c) d)
///’ \\\
/// \\\ / \\
(\ 7 ™ //]
- - \\\

6. feladat: A kockék kozul, melyiknek a haldja lathatd az dbran?
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1.10 Foglalkozéas: Helyzetfelismerés

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirdsa: Helyzetmeghatarozas, szimmetrikus elhelyezkedes

Orakeret; 1 6ra

Magyarazza el a tanuldknak, hogyan lehet targyakat kisebb méretaranyban (példaul 1:100)
rajzolni. Jeldlje ki egy filccel az asztal kozepét. Mérje meg az asztal kozepének tavolsagat a
szoba (osztalyterem/gyerekszoba) falatdl. Rajzolja le az asztal helyzetét az osztalyterem
falaihoz képest.

Rajzold le az iskola éplletének (a haznak, amelyben laksz) a sziluettjét. Helyezd el az
osztalyterem (a szobad) kerileti falait az iskolaéplilet (haz) rajzan belil. Hatarozza meg,
hogy az osztalyterem (szoba) szimmetrikus helyzetben van-e vagy sem.

Nevelési-oktatasi célok: Megbecsulni a tavolsagokat, helyzetfelismerés szobaban,
lakasban, épiiletben, utcaban, féleg arra 6sszpontositva, hogy legyen térbeli elképzelésiik a
helyzetiikrél, az 6ket koriilvevd targyak helyzetérdl.

Szervezési formak: egyéni munka, mérések, majd a tavolsagok felvitele méretaranyosan
utmutatassal

Madszerek: magyardzat, megfigyelés, sajat rajzok, amelyek sokat segithetnek a
tovabbiakban a méretaranyok felfedezésében.

Segédeszkdzok: Rajzlap, vonalzd, mérészalag, colstok

Madszertani megjegyzések: Igyekezzenek a tanulok méretaranyosan rajzolni

Ertékelés (reflexi6): A tanar valasztja ki a méretaranyt. Legyen a lemérendd targy az
osztalyterem egyik asztala. Ezutan egyszerisitve képzelje el a mért targyat egy A4-es
rajzként. Helyezze a rajzot az asztalra, amely most az osztalytermet jelképezi. Ezutan
igyeksziink ugy elhelyezni a rajzot, hogy a rajz a kivalasztott méretardnynak megfeleld
tavolsagban legyen a rajz sz¢é1ét6l a mért targy (az asztal) tényleges helyzetéhez a kivalasztott
faltol.
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1.11 Foglalkozas: Szimmetria felfedezése sajat alkotasokkal

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirasa: szimmetrikus alakzatok

Orakeret; 1 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

Rajzolj egy szimmetrikus hatsz0get. Készits tobb valtozatot. A hatszégekben kdsd 6ssze a
szemben 1évé cslicsokat és az élek szemben 1évé kozéppontjait. Igy hozzuk létre a
szimmetriatengelyeket. Fedezd fel a szimmetriavonalak 6sszes lehet6ségét. A hatszoget ezek
kisebb alakzatokra osztjak. Ezek az alakzatok egyenl6 szaru vagy derékszogli haromszogek.
Figyeld meg a kivalasztott szemkdézti vagy szomszédos haromszogek szimmetriajat.

Szervezési forméak: egyéni munka

Moddszerek: magyarazat, megfigyelés

Segédeszkozok: Rajzlap, oll6, vonalzd, ceruza

Mddszertani megjegyzések: Motivaljuk a tanuldkat, hogy maguk jojjenek ra, hogy a
hatsz6g nemcsak egyenlé oldalt haromszogekre, hanem derékszogli haromszogekre is
felbonthatd. A tanul6knak ra kellene jonnilk, hogy nem minden abréat lehet szimmetrikussa
tenni?

Ertékelés (reflexio): Térképezze fel az dsszes lehetéséget, és hasonlitsa 6ssze Sket a tanulok
megoldasainak szamaval.
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1.12 Foglalkozas: Szimmetria felfedezése csonka alakzattal

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirasa: szimmetrikus alakzatok

Orakeret; 1 6ra

Nevelési-oktatasi celok:

Vagj ki hat egyenlé oldalt haromszoget kemény papirbol. Vagd félbe a haromszogeket
(hasznaljuk a hatszogeket az el6z6 példabol). Hasznald ezeket a csonka alakzatokat, hogy
minél tobb szimmetrikus alakzatot hozz létre.

/N
VAR

Rajzold be az igy kialakitott alakzatok szimmetriatengelyeit.

Szervezeési formak: egyéni munka

Moddszerek: magyaréazat, megfigyelés, kivagas, 6sszerakas

Segédeszkozok: Rajzlap, ollo, vonalzd

Mddszertani megjegyzések: Megfigyelhet6 kézben, hogy nemcsak egyenld oldali, hanem
derékszogli haromszogek is adodnak. Vajon mindegyik segitségével létrehozhatd egy
szimmetrikus alakzat?

Ertékelés (reflexio):
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1.13 Foglalkozas: Miért fontos a pontos vagas?

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: matematika

Aktivitas témaja és leirdsa: Haromszogek, téglalapok kirakasa, szimmetrikus alakzatok

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatasi célok: Tetszés szerinti méretii négyzetbe berajzolunk 8x8 = 64 Kis
egyforma négyzetet. Ezutdn 4 részre vagjuk a rajz alapjan (vagy szin szerint). Majd 2
haromszoget alakitunk az alakzatokkal (sarga+piros és kék+zold). Majd a két haromszogbdl
négyszoget alkotunk.

| |
‘ // I \
7
1 / -
X
//_’/ \

Ki kell deriteni:

a), miért nem mindegy, hogy fekete-fehér, vagy szines sablon szerint vagunk,

b) ha a haromszdgeket egy téglalappa rakjuk dssze, akkor 13x5 = 65 kis négyzet képzodik,
honnan kertilt el6 egy 65-ik kis négyzet?

Szervezési forméak: egyéni munka

Maddszerek: magyarazat, megfigyelés, kivagas, tsszerakas

Segedeszkozok: Rajzlap, ollo, vonalzd

Modszertani megjegyzések: Utmutatas és ravezetés is kell mindezhez, hogy ne ijedjenek
meg, ha a ferde vonal mentén vagnak. Pontos Osszerakaskor megfigyelhet6, hogy a
téglalapban a két haromszdg kozott nem vagasi hiba, hanem rés keletkezik. Persze
megmutatkozik az oll6 élessége is, illetve a vagas pontossaga is.

Ertékelés (reflexio):
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1.14 Foglalkozas: Szimmetria felfedezése

Mivelddési tertlet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirasa: Helyzet meghatarozas, szimmetrikus alakzatok

Orakeret: 1 6ra

gy
@

Nevelési-oktatasi célok: Egy konkrét négyzet segitségével sokfajta szimmetrikus alakzat
johet 1étre. Ezen beliil négyzetekkel, illetve egyenld oldala kicsi és nagyobb haromszégek
sokaséagaval dolgozhatunk.

Szervezési forméak: egyéni munka

Moddszerek: magyarézat, rajz, megfigyelés, kirakas

Segedeszkozok: Rajzlap, ollo, vonalzd

Modszertani megjegyzesek: Térképezze fel az 6sszes lehetséget, és hasonlitsa Gssze ket
a tanulék megoldasainak szamaval. Minél tobb alakzatot készitsenek a tanuldk kis és nagy
haromszogek felhasznalasaval.

Ertékelés (reflexio):
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1.15 Foglalkozas: Szimmetriavonalak szamolasa sikbeli alakzatoknal

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirasa: Tobbszorosen szimmetrikus sikbeli alakzatok
szimmetriavonalai

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatési célok: Megnevezni kell méar a konkrét alakzatokat. Majd a rajzokon
megrajzoltatni az egyes sikbeli alakzatokhoz a szimmetriavonalakat. A szimmetriavonalak

szamat kell a végén ellendrizni. Vajon megallapithatd-e a f6 szimmetriavonal? (piros Szinre

javasolt, a tobbi pedig fekete szinli maradhat)

Szervezési formak: egyéni munka, minél tobb szimmetria felfedezése

Modszerek: magyarazat, rajz, megfigyelés, szamszer(i adat feltiintetése az alakzatokhoz

Segédeszkdzok: Rajzlap, vonalzo, piros és fekete ceruza

Modszertani megjegyzések: Megfigyelhet6 kdzben, hogy nemcsak egyenld oldald, hanem
derékszogli haromszogek is addédnak. Vajon mindegyik segitségével létrehozhatd-e
szimmetrikus alakzat?

Ertékelés (reflexio):
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Feladatlap:
Az aldbbi &bra alapjan magyardzzatok meg a szimmetriatengely fogalmat.

fid=

=
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1.16 Foglalkozas: Szimmetriavonalak szamolasa sikbeli alakzatoknal

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirasa: Tobbszorosen szimmetrikus sikbeli alakzatok
szimmetriavonalai

Orakeret: 1 6ra

O A
NACQ

Nevelési-oktatasi célok: Megnevezni kell mar a konkrét alakzatokat. Majd a rajzokon
megrajzoltatni az egyes sikbeli alakzatokhoz a szimmetriavonalakat. A szimmetriavonalak

szamat kell a végén ellendrizni. Vajon megallapithato-e a f6 szimmetriavonal? (piros szinre

javasolt, a tobbi pedig fekete szinli maradhat).

Szervezési forméak: egyéni munka, minél tobb szimmetria felfedezése

Moddszerek: magyarazat, rajz, megfigyelés, szamszer(i adat feltiintetése az alakzatokhoz

Segédeszkdzok: Rajzlap, vonalzo, piros és fekete ceruza

Mddszertani megjegyzések: Megfigyelhet6 kézben, hogy nemcsak egyenl6 oldala, hanem
derékszogli haromszogek is adddnak. Vajon mindegyik segitségével létrehozhato-e
szimmetrikus alakzat?

Ertékelés (reflexio):

78



Feladatlap:

1. feladat:

Nevezd meg az abran lathaté sikbeli alakzatokat. Ezutan deritsd ki, hogy mennyi
szimmetriatengelyik van.

O A
VAN

Mennyire valtozik a szimmetrikus tengelyek szama, amikor
a) Két egymas melletti négyzetet helyeziink a sikba.
b) Harom négyzetet szorosan egymas mellé tesziink a sikban.
c) Négy négyzetet szorosan egymas mellé tesziink a sikban.
d) 2 egyenld szarti haromszoget adunk Ossze szorosan egymashoz kiilonb6z6 modon.
e) 2 egyenl6 oldali haromszoget kiilonb6z6 mdédon szorosan egymas mellé helyezziink.
f) 2 nyil kiilonb6zé mdédokon szorosan egymdashoz illesztése.
g) 2 hatszoget kiillonb6z6 modon kozel egymashoz kapcesolni.
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1.17 Foglalkozas: Szimmetriavonalak szamolasa térbeli alakzatoknal

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirdsa: Tobbszorosen szimmetrikus térbeli alakzatok
szimmetriavonalai

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatési célok: Terbeli alakzatok megnevezése. Rajzolj térbeli alakzatokat.
Szimmetriatengelyek rajzolasa az 4brdkon. Keresd meg a helyesen azonositott
szimmetriatengelyek szamat. Melyik tengely a fdtengely? (Javasoljuk, hogy a kisebb
tengelyeket feketével, a nagyobb tengelyeket pedig pirossal rajzoljuk).

Szervezési forméak: egyéni munka, minél tobb szimmetria felfedezése

Modszerek: magyarazat, rajz, megfigyelés, szamszer(i adat feltiintetése az alakzatokhoz

Segédeszkdzok: Rajzlap, vonalzo, piros és fekete ceruza

Modszertani megjegyzések: Megfigyelhet6 kozben, hogy nemcsak egyenld oldald, hanem
derékszogli haromszogek is addodnak. Vajon mindegyik segitségével létrehozhatd-e
szimmetrikus alakzat?

Ertékelés (reflexio):
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Feladatlap:

Feladat:

Nevezd meg az abran lathaté térbeli alakzatokat. Ezutan deritsd ki, hogy mennyi
szimmetriatengelyuk van.
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1.18 Foglalkozas: Szimmetriavonalak dsszerakott térbeli alakzatoknal

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirdsa: Tobbszorosen szimmetrikus térbeli alakzatok
szimmetriavonalai

Orakeret: 1 6ra

® e

Nevelési-oktatasi célok:

Mennyivel fog valtozni a szimmetrikus tengelyek szama amikor
a) Két kockat tesziink egymas mellé a térben

b) Harom kockat tesziink egymas mellé a térben

c) Négy kockat tesziink egymas mellé a térben

d) 2 csovet kiillonboz6 modon egymas mellé helyeziink

e) Kiilonb6z6 modon 2 db kiipot rakunk egymasra

f) 2 tiit kiilonb6z6 mddon egymasra tesziink

a térformaciokat.

A feladat végén a tanulok rajzoljanak egyeéni valtozatokat, hogyan helyezték el egymas mellé

Szervezési formak: egyéni munka, minél tobb szimmetria felfedezése

Modszerek: magyarazat, rajz, megfigyelés, szamszer(i adat feltiintetése az alakzatokhoz

Segédeszkdzok: Rajzlap, vonalzo, piros és fekete ceruza

szimmetrikus alakzat?

Mddszertani megjegyzések: Megfigyelhet6 kézben, hogy nemcsak egyenl6 oldald, hanem
deré¢kszogli haromszogek is adodnak. Vajon mindegyik segitségével Ilétrehozhato-e

Ertékelés (reflexio):
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Feladatlap:
Feladat:

Mennyivel fog valtozni a szimmetrikus tengelyek szama mikor
a) ket kockat tesziink egymas mellé a térben?
b) harom kockat tesziink egymas mellé a térben?
c) négy kockat tesziink egymas mellé a térben?
d) 2 csovet kiilonb6z6 modon egymas mellé helyeziink?
e) kiilonb6z6 modon 2 db kiipot rakunk egymasra?
f) 2 tit kiilonbdz6 médon egymasra tesziink?
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1.19 Foglalkozas: Szimmetria felfedezése sokszogekkel

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirasa: Hogyan hozzunk létre egy szimmetrikus alakzatot, ha néhany
rombusz az adott mez6n osztott, szimmetrikus alakzatokkal.

Orakeret: 1 6ra

Rajzolj rombuszokat barmelyik négyzetbe a sablon szerint. Néhany rombuszt osszunk két
haromszogre, ahogy a sablonon lathatd.

Nevelési-oktatasi célok:

Az alakzatban keressetek sokszogeket.
a) Hanyfajta sokszdg talalhatd a képen? Szinezzétek ki az egyes tipusokat.
b) Mindegyik sokszdggel kirakhato a sik rések nélkil?

Szervezési formak: egyéni munka, minél tébb alakzat létrehozasa négyzetekkel, illetve
Kicsi és nagy haromszogek segitségével.

Madszerek: magyarazat, rajz, megfigyelés, kirakas

Segédeszkdzok: Rajzlap, olld, vonalzd

Madszertani megjegyzesek: Az UGjabb sikbeli alakzatok felismerésének iranyitasa,
szimmetrikus alakzatok felfedezése, annak vizsgalata, hogy lehetséges-e az 0sszes alakzat
felhasznalasaval 0j, hézag nélkili sikbeli alakzatot létrehozni. Fogalmazza meg, hogy az
abrak szimmetrikusak-e. Allapitsa meg, hogy lehetséges-e barmilyen sikbeli alakzatot
Iétrehozni sikbeli hézagok nélkdili sokszogek felhasznalasaval.

Ertékelés (reflexio):
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Feladatlap:

Feladat:

Az alakzatban keressetek sokszogeket.
a) Hanyfajta sokszdg talalhato a képen? Szinezzétek ki az egyes tipusokat.
b) Mindegyik sokszdggel kirakhato6 a sik rések nélkul?

Adott egy parhuzamosokkal és szakaszokkal rajzolt sikbeli alakzat
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1.20 Foglalkozas: Kompotos Uvegek elhelyezéese a kamréaban

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Matematika

Aktivitas témaja és leirasa: Helyzet meghatarozas, szimmetrikus alakzatok

Orakeret; 1 6ra

Egy fiatal csalad az elsé nagy gytimolcsbefézésére késziil. Az édesapa polcokat vasarolt az
OBI-ban, majd Osszeszerelte az dbran lathatdo méretek szerint. Mivel a csaladfonek el kellett
utaznia szolgalati utra, az édesanyanak kell a lehetd legtobb befbttesiiveget elhelyezni a
polcokon. A sarga lapok belsé méretei 92cm x 46 cm és 80 cm x 60 cm, amint az a masodik
abran a 2-3. tervrajzon lathato. Bébipapis (11,5 cm magas és 6,5 cm atmérdji), valamint 7
deciliteres befbttesiivegeket (15 cm magas és 9 cm atmér6ji), ahogy a harmadik &bran
lathatd kell helyezni a polcokra gy, hogy minél tobb elférjen.

16

- 28

31 4

31

80

A polcok 24, 28 és 31 centiméterre vannak a 92 x 46 belsé méretezésii lapok a kettes szamu
abrabol, a négyes szamu polc pedig a 60 x 80 centiméteres belsé méretekkel taldlhatoak az
el6z6hez hasonldan ugyanolyan tavolsagra.

Szervezési formak: Egyéni munka, allapitsd meg, hany kompoétos és tapszeres uveg
kertlhet a polcokra? VVagd ki vagy rajzold be a sarga tertileteket, vagj ki 6,5 cm, illetve 9 cm
sugaru koroket, teszteld, hany bef6ttesiiveg fér el az egyes polcokon.

Modszerek:
Sikbeli feladat - a kettes és a harmas szamu lapokra kell helyezni vizszintesen az livegeket:
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1. Mennyi bébipapis vagy klasszikus befottes tiveg fér ra a kettes €s a harmas szammal
megjel6lt polcra? Azonos tipusu, vagy kevert tipusa elhelyezés lehetséges.
2. Hasznosabb-e a kett6 tipus bef6ttesiiveg valtakoztatasa? Kitoltheté-e a sik 6,5 €s 9
cm atmérdji korokkel kihagyott helyek nélkiil?
A feladat megoldhatd korzé és vonalzd segitségével is, de szines papirok segitségével
kivagott alakzatok egymas mellé helyezésével is.

Teérbeli feladat - A bef6ttesiivegeket mar egymasra is lehet helyezni. Az egyes és négyes
szamu abrakon a polcok tavolsagai: 24, 28 és 31 centiméter. Milyen tipusu tivegb6l tudunk
elhelyezni egymas folé a legtobbet?
1. Rajzoljatok le és szamitsatok ki, hogy az egyes és kettes abra szerint dsszeallitott
polcon milyen tipust tivegekbdl helyezhetiink el a legtobbet?
2. Rajzoljatok le és szamitsatok ki, hogy a harmas és négyes rajzbol dsszedllitott polcon
milyen tipusu tivegekbdl helyezhetiink el a legtobbet?

A feladat megoldhaté vonalzd segitségével is, de szines papirok segitsegével kivagott
alakzatok, téglalapok egymas mellé helyezésével is, eldbb vizszintes elhelyezés ajanlatos,
majd megoldandé az egymas folé helyezés is.

Segédeszkdzok: Rajzlapok, olld, vonalzo, korzé

Modszertani megjegyzések: Megfigyelhet6 kozben, hogy nemcsak egyenld oldald, hanem
deré¢kszogli haromszogek is adodnak. Vajon mindegyik segitségével Ilétrehozhato-e
szimmetrikus alakzat?

Ertékelés (reflexio): Minél tobb alakzatot kell talalniuk: haromszdg, rombusz, négyszog,
trapézok. Nem mindegyik tipussal tolthetd ki a sik, csak ha pl. az egyenldoldalu haromszoget
forgatjuk. Ra kellene jonniuk, hogy kicsi manipulacids hézaggal a gyakorlatban szamitani
kell, valamint arra, hogy néha az azonos tipus az effektivebb, helyenként a kevert tipus.
Bonusz pontokkal értékelendd, ha rajonnek a legtobb elhelyezett beféttek szamara.

- milyen probléméak meriltek fel a feladatok megoldasa soran,

- milyen kérdések hangzottak el,

- melyik feladat megoldasanal volt sziikség a legtébb segitsegre,

- a megoldasok ¢és a jegyzetek 0sszegytijtése?

87




Feladatlap:

1. feladat:

Egy fiatal csalad az elsé nagy gyiimdlcsbefozésére késziil. Az édesapa polcokat vasarolt az
OBl-ban, majd Osszeszerelte az abran lathaté méretek szerint. Mivel a csaladfonek el kellett
utaznia szolgélati utra, az édesanyanak kell a lehet6 legtobb befottesiiveget elhelyezni a
polcokon. A sarga lapok belsé méretei 92cm x 46 cm és 80 cm x 60 cm, amint az a masodik
abran a 2-3. tervrajzon lathato. Bébipapis (11,5 cm magas és 6,5 cm atmér6ji), valamint 7
deciliteres befbttesiivegeket (15 cm magas €és 9 cm atmérdji), ahogy a harmadik abran lathato
kell helyezni a polcokra gy, hogy minél tobb elférjen.

2
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A polcok 24, 28 és 31 centiméterre vannak a 92 x 46 bels6 méretezésli lapok a kettes szamu
abrabdl, a négyes szdmu polc pedig a 60 x 80 centiméteres bels6 méretekkel talalhatoak az
el6z6hez hasonldan ugyanolyan tavolsagra.

A képen a bébipapis és as a kompotos befottesiiveg lathato.
Sikbeli feladat - a kettes és a harmas szamu lapokra kell helyezni vizszintesen az livegeket:

1. Mennyi bébipapis, vagy klasszikus bef6ttesiiveg fér ra a kettes és a harmas szammal
megjelolt tablara? Azonos tipusu, vagy kevert tipusu elhelyezeés lehetséges.
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2. Hasznosabb-e a kett6 tipus valtakoztatasa? Kitolthet6-e a sik 6,5 és 9 cm atméréji
korokkel kihagyott helyek nélkal?

2. feladat:
Térbeli feladat - A befGttesiivegeket egymasra is lehet helyezni. Az egyes és négyes szamu
rajzokon a polcok tavolsagai: 24, 28 és 31 centiméter. Milyen tipust iivegbdl tudunk elhelyezni
egymas folé a legtdbbet?
1. Rajzoljatok le és szamitsatok ki, hogy az egyes és kettes abra szerint 6sszeallitott polcon
milyen tipusu livegekbdl helyezhetiink el a legtobbet?
2. Rajzoljatok le és szamitsatok ki, hogy a harmas és négyes abrabdl dsszeallitott polcon
milyen tipusu iivegekbdl helyezhetunk el a legtdbbet?
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2 Foglalkozasok informatikabal
2.1 Foglalkozas: Binaris kdédoléas

Miivelddési teriilet: Matematika és informacidkezelés

Tantargy: Informatika

Aktivitas téméja és leirasa:

A szamitastechnika alapjai, a programok és a kodoléas

Elmagyarazzuk a didkoknak, hogy a szamitdstechnikaban minden karaktert vagy betit
egyesek és nullak kombinacioja képviseli. EImagyardzzuk nekik, hogy az egységet a binaris
dekddolo kulcsban egy fehér négyzet, a nullat pedig a sotét négyzet képviseli. Ezért ha egy
szOt binaris jeloléssel (azaz egységekkel és nulldkkal) szeretnénk irni, minden betlit fehér és
sOtét négyzetekkel irnank. Ezért minden betli nyolc négyzetbdl all.

Ezutan minden didknak megadunk egy binaris dekddold kulcsot és egy binéris savlapot. A
diakokat felkérjiik, hogy minden sorba rogzitsék a neviik vagy betiiik bettiinek kodjat, majd
a vezetéknév kovetkezik. A binéris szalaglap 9 sort tartalmaz. A didkok csoportokban
dolgozhatnak, ahol kivalasztjak a csoport egyik tagjanak a nevét, és a csoport minden
tanuldja irja a kivalasztott betli kodjat. A tevékenységet meg lehet ismételni minden csoport
tagja szamara is.

Orakeret: 2 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

Annak megtanitasa a tanulok szdmara, hogy jatékos modon megértsék, hogy a
szamitastechnika az ,,1” és ,,0” szdmkombinacidk hasznalatan alapszik. Az egyiket sotét
négyzetek, a nullat fehér négyzetek képviselik.

Binary code Letter

H BN N B
H H BN E D
H H BB D
H B [¢]
H H BN BN D

A diakoknak meg kell érteniik a kiilonbseget a kddolas, a programozas, a szamitastechnika
és a szamitogépes gondolkodas kozott. Meg kell értenilik azt is, hogy a szamitoégép olyan
eszkoz, amely megkonnyiti a kilonféle informéacidk sorozataval valé6 munkat, szamitégépes
programok és alkalmazasok segitségével.

Egyszerli 2D és 3D alakzatokat fogunk hasznalni a tanulési célok megértéséhez, ezaltal
fejleszteni a térlatasukat és orientaciojukat a térben.
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BINARIS SOROK

Binaris kod a névért Betii

Szervezési formak:
- hagyoményos tanora

Modszerek:
- problémafelvetés mint motivacio
- magyarazat

Segédeszkdzok:
- Binaris dekodolasi kulcs,
- négyzethalos papir vagy binaris sorok a kod irasahoz.

Madszertani megjegyzések:

A szamitogépek akkor hasznosak, ha ismétlédé feladatok vannak. Valamint interaktiv
szbrakoztatashoz is hasznaljak. Akkor valik veszélyessé mindez, amikor az emberek
tllsagosan hozzéaszoknak a szdmitogépekhez, és abbahagyjak a mozgést és a gondolkodast.
Sz6jegyzék

Automatizalds - ha azt akarjuk, hogy valami automatikusan megalkotodjon (emberek
segitsége nélkal)

Szamitastechnika - az emberi gondolatok szamjegyes (digitalis) eszkdzokbe torténd
keverésének miivészete az emberi probléméak megoldasanak az érdekében.

Szamitogépes tudds - olyan személy, aki képes digitalis (szamjegyes) modon megoldani a
feladvanyokat.

Adat - szamokat, neveket, mintakat vagy egyéb tényeket tartalmaz.

Programozas - utasitasok (parancsok) irasa szamitdgépes eszkdzok részére.

Kéd - utasitdsok halmaza a szamitogép altal megértett problémak megoldaséara.

Program - utasitdsok sorozata, amely megoldja a feladatot.

Szimul&cio - az a gondolat, hogy valami tigy mikodik, ahogy van.

Interfész - egy lizemmod, amely lehetévé teszi, hogy csatlakozzon egy masik eszk6zhoz.
1. Tudnal-e mondani egy példat, amelyet a szamitogépes tudésok oldanak meg?
Megjegyzés: A legfontosabb a probléma azonositasa, csak azutan lehet megoldani. Ezért a
szamitogépes tuddsok megtanuljak, hogy a problémakat a teljes kép helyett Kicsiben
vizsgaljak meg. A feladatok megoldhat6é problémékra osztdsa lehetdvé teszi a problémak
részleges sikerrel torténé megoldasat.

Megtudhatjuk, hogy hogyan kellene valaminek miikddnie, és ez kiilonbozik attol, ahogyan
az valdjaban miikodik. Ezért haszndlhatd a szamitdgépes szimulacio, és automatizalt tizem.
2. Léattatok-e mar valaha szamitdgépes szimulaciot?

Ha egy szamitogépes szimulaciot futtatunk le, elvarnank, hogy az emberek valamilyen
maodon lépjenek kapcsolatba a szamitdgeppel. Ehhez némi interfész szilkséges. A program
grafikus vezérlokkel, gépelt szoveggel, meniikkel és gombokkal vezérelhetd. Ezeket a
részeket at kell gondolni, meg kell tervezni és be kell épiteni. Tehat a szamitdgépes tudosok,
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amint  lathatjuk, nem csak programozok. Kreativ  problémamegolddknak,
pszichologusoknak, szovegek szerzdinek stb. kell lenniiik. A szdmitogépes tudosok minden
iparagban megtalalhatok. Szlikségink van rajuk a bioldgiaban, a videojatékok létrehozasara
az iskolékban, az egészségiigyi ellatasban, a kozszféraban és barhol, ahol innovaciora van
szukség.

A szamitogépek akkor hasznosak, ha ismétl6dé feladatok vannak. Valamint interaktiv
szbrakoztatashoz is hasznaljak. Akkor valik veszélyessé mindez, amikor az emberek
tulsgosan hozzaszoknak a szamitogépekhez, és abbahagyjak a mozgast és a gondolkodast.

Ertékelés (reflexio):

A hallgatok ellendrzik egymason a kod helyességét az egyes csoportokban. A tanar
folyamatosan ellendrzi az elért eredményeket. Ez(ton rogziti a didkok szamat, az els6
kisérlet helyes megoldasainak a szamat, a hibak szamat az elsd kisérlet utan, a hibak szamat
az els javitas utan és a hibak szamat a masodik javitas utan.
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Feladatlap:

1. feladat:
A tanuldok kapnak egy lapot kodold kulccsal, és megismerkednek a hasznalataval. A
kodoldkulcs segitségével rogzitik névkodjukat az elkészitett formaban. A tanulok igy kodoljak

kereszt- és vezetékneviiket.
BINARNIS DEKODOLO KULCS

N B EEE
I EEEEE N =S

BN e
I EEN BN N NSNS

I EEE N BN EEE
EEEE N NN EN

c B ____EEE
I NN EEE N NN

5§ _EHj' 5 H EE
N NN e

EEEE ) .
N O

93




BINARIS SOROK A név binaris kédja Betii
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2. feladat:
Szbjegyzék. Automatizalds, szamitastechnika, szamitdgepes tudds, programozas, kod,
program, szimulacio, interfész.

3. feladat:

Kommunikécid.

1. Tudnal-e mondani egy példat, amelyet a szamitogépes tudosok oldanak meg?
2. Lattatok-e mar valaha szamitdgépes szimulaciot?
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2.2 Foglalkozéas: A hés utja. Minecraft, az térben valé tajékozédas

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Informatika

Aktivitas témaja és leirasa:

A hos utja. Minecraft, az térben valé tajékozodas

Elmagyarazzuk a didkoknak, hogy a HOs 12 jelenet altal képviselt 12 feladatot elvégzett.
Feladatuk az, hogy minden jelenethez megfeleld kodot irjanak fel, eldre elkészitett blokkok
segitségével, amelyek utasitasokat reprezentalnak. Helyezze el a blokkokat a
munkafeliiletre, ¢és hozzak létre az utasitdsok sorozatat. Az elsé 1épésben a hallgatok
kivalasztjak a STEVE vagy ALEX hdsoket. Az AGENT baba utat épit a STEVE vagy ALEX
hésnek. Az AGENT az UTMUTATAS alapjan épit fel az utat, amelyet a jatékos logikus
sorrendben helyez el a munkaterileten. Létrehozza a lépések sorozatat. A START gomb
aktivéalja a HERO-t. A hést a képerny6n vagy a billentylizeten 1évé nyilak vezérlik.

Orakeret: 2 6ra

Nevelési-oktatési célok:

Mutassuk meg a didkoknak, hogyan miikddik a szadmitégépes gondolkodas. Meg kell tanitani
a didkokat az utasitasok megalkotasanak megértésere. Annak szemléltetése érdekében, hogy
a szamitdgépes kodolas szorakoztatd, és barki megtanulhatja a kddolast. A jol ismert
Minecraft jaték elve alapjan mutassa be a hallgatésaggal, hogyan programozhat6 a gép.

1) Meg kell értetni, hogy a szamitogép az utasitdsokat egymas utan hajtja vegre,

2) El kell készitetni az utasitasok listajat, amelyek teljesitik az adott feladatot

3) Megismeételni a parancsokat.

Szervezési formék:
- hagyomanyos tandra

Mddszerek:
- problémafelvetés mint motivacio
- magyarazat

Segédeszkdzok:
- Internet-hozzéaférés,
- Internet bongészo.
- Minecraft oktatasi jaték itt: https://code.org/minecraft (Minecraft Journey Hero),
https://studio.code.org/s/hero, https://studio.code.org/s/hero/stage/1/puzzle/1
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Madszertani megjegyzések:

B TKinter X . ) grafik X B 1 B

>CE @& code.org S @Inkoqmto(.&)

clo

Tanfolyamaink Projektek Rélunk

D|E

Minecraft Kédolas 6rdja gyakorlatok

Tobb nyelven | Modern bongészok, tablagépek | 2. osztalytol

(7]

H ! Minecraft

+ ii Minecraft Minecraft -
kaland

Voyage A hés
Aquatic utazasa

. Explore and build Utazas a Minecraft
- underwater worlds vildgaban kéddal
with code. i
|

F:“ !~ Minecraft
: tervezé
jeilc
¥

Nincs internet? Toltsd le a Minecraft kaland offline verzidjat!

Utasitasok hozzaadasa itt - egy utasitas, amely feladatot hajt végre a gép szdmara. Példa:
Haladjon eldre, helyezze el a sineket.

Funkcio - kiilonféle 1épések sorozata, amely 6sszefoglald utasitasként beilleszthet6 a
kodba.

Jelenet - virtudlis tér, amelyben a torténet zajlik.

Lépesek szama - az utasitasok ismétléseinek szama a meghatarozott ismétlésekbol.

A kodolas a technologiak (gépek, szamitogépek és eréforrasok) utasitdsanak megadasa,
hogy tudjak, mit kell tenni. Annak érdekében, hogy kommunikalni tudjunk a
szamitogépekkel, utasitdsokat adunk nekik érthetd nyelven.

Ertékelés (reflexio):
A jaték végeén, az 0sszes szint sikeres teljesitése utan a hallgatok megszerezhetik a Game

=z 7

képként menthetd és kinyomtathato.
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Feladatlap:

1. feladat:
Menj végig minden szinten a megfeleld koddal, és szerezd be a sziikséges elemeket.
! " .I
Kezdjik is el.
Valaszd ki a karaktered.
Steve Alex
H :
1. szint — Szerezd meg a ladat
2. szint — Szerezd meg a térképet
3. szint — Szerezd meg a iranytut
4. szint— Szerezd meg a vodrot
5. szint — Szerezd meg a baltat
6. szint— Szerezd meg &z asoét
7. szint — Szerezd meg a csakanyt
8. szint — Szerezd meg a faklyat

9. szint — Szerezd meg a csillét

10. szint — Szerezd meg a kovakdvet és az acélt
11. szint - Szerezd meg a konyvet

12. szint — Vizsgld meg az utolsé jelenetet

2. feladat:

Magyarazza meg a kovetkezd kérdéseket:
1. Mit értink a kdd vagy a kodolas alatt?
2. Széval mi a kédolas?
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2.3 Foglalkozés: Starwars

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Informatika

Aktivitas témaja és leirasa:

Starwars

A feladat a Starwars cimi film alapjan késziilt. A Droid BB8 ("be: be: nyolc") feladata a
seprogép-hulladék Osszegytjtése — 1., 2., 3. betli. A 7. szintt6l a BB8-as droidom fontos
lizenetet hozott. A 9. szint egy magasabb szintli kiildetés. A jelenet alatti nyilak segitségével
tavolitsa el a BB8 droidot. A 10-15. szintli Gsszesités nagyobb kihivast jelent. A hdst a
képernydn vagy a billentylizeten 1év0 nyilak vezérlik.

Orakeret: 2 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

Mutassuk meg a didkoknak, hogyan miikddik a szadmitdgépes gondolkodas. Meg kell tanitani
a didkokat az utasitasok megalkotasanak megértésere. Annak szemléltetése érdekében, hogy
a szamitogépes kodolas szdrakoztatd, és barki megtanulhatja a kddolast.

1) Meg kell értetni, hogy a szamit6gép az utasitdsokat egymas utan hajtja végre,

2) El kell készitetni az utasitasok listajat, amelyek teljesitik az adott feladatot

3) Megismeételni a parancsokat.

Szervezési formak:
- hagyomanyos tandra

Modszerek:
- problémafelvetés mint motivacid
- magyarazat

Segédeszkozok:
- Internet-hozzéférés,
- Internet bongészo.
- Minecraft oktatasi jaték itt: https://hourofcode.com/star-wars

Moadszertani megjegyzések:

Katalég kurzov Projekty O nés

Bloky JavaScript
Pouzi bloky "Tahaj a pust”. Poui bloky "Tahaj a pust” a
Mnoho jazykov | Moderné JavaScript

prehiiadace, chytré telefony, e
- nglicky | Moderné
Jabiety | Volc 108 MOV prehliadace | Od 1 rokov

Nemas internet? Stiahni si offline verziu.

e e e e
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Utasitasok hozzaadasa itt - egy utasitas, amely feladatot hajt végre a gép szamara. Példa:
Mozgas fel, le, balra, jobbra, Mozgatas droid fel, le, balra, jobbra, Hang hozzaadéasa (cica,
malac hang, Probot hang), Pontok hozzéaadasa, Pontok elvétele.

Allapot — Amikor megkapod (Rebel Pilot, Stormtrooper, Mynock, Puffy Pig, Tantaun,
Mouse Droid),

Puffy Pig hozzdadéasa, droid beéllitdsa C-3PO-ra, droid beéllitdsa gyors sebességre, hattér
beallitdsa (Endor, csillaghajo), (Ures, racs) térkép bedllitasa stb.

Ertékelés (reflexio):
A jaték végen, az dsszes szint sikeres teljesitése utan a tanulék megszerezhetik a Game
Certificate-t, a jaték tanusitvanyat, amelyet kdzvetlendl a nevikre adnak ki. Ez a tandsitvany

képként menthetd és kinyomtathato.
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Feladatlap:

1. feladat:
Menj végig minden szinten a megfeleld koddal, és szerezd be a sziikséges elemeket.

BB ster Wars: Building a Galaxy 4 X =+ w = X

<« C € @ studio.code.org/s/starwarsblocks/lessons/1/levels/1 2 % » 0 a

ucMm Sing Buy Vyskum Mamin a Projektovy manazm... Hotelové IS @ Rozvoj priestorove... @ Prihlasit sa « Ustav... & KEGA 015UKF-4/20.. » Ostatné

1 Hotovol e =

"Potrebujeme tento kovovy Srot ‘ BB-8, pozbieras ho?" E{_'

Bloky Pracovna plocha D Zagat odznova <> Zobrazit kéd
posun sa
posuf sa
:
Potrebujete

pomact?

posufi sa

Pozrite si tieto videa a tipy

AR

@ sloventina v ©

. szint — Szerezzen fémhulladékot ezen a tertleten.

. szint — Szerezzen fémhulladékot ezen a tertleten.

. szint — Go Fast BB-8.

. szint — Vigyazz a "banditara".

. szint — Rajtad mulik, BB-8.

. szint — Szerezz még négy fémdarabot.

. szint — Az R2-D2-nek fontos Uzenetet kell eljuttatnia a Rebel Pilots-hoz.

. szint — A lehet6 leggyorsabban elérheti az 6sszes lazado pilotat.

. szint — Erd el a Rebel Pilots-t. 900 pontot kell szereznie.

10. szint — 200 pont a kuldetésben. Az algoritmust Ggy kell megirni, hogy a Stormtrooper
levonasa utan 200 pont maradjon.

11. szint — Harom Puffer Pigs hozzaadasa 1, 2, 3. Minél tébb figgvény van a kédban, annal
tébb pont. Ha a tanul6k minden disznéhoz méas hangot adnak, akkor t6bb pontot kapnak (persze
ezt nem mondjék el nekik eldre, szamitunk a kreativitasukra).

12. szint — Ha négy Tauntaun van, adj hozza legalabb két Mynockot mindegyikhez.

13. szint — Két vagy tobb egérdroid hozzaadasa. Amikor az R2-D2 elkap egy egérdroidot,
fogjon el 20 egérdroidot.

14. szint — Hasznéljon (j parancsokat a Droid és a sebességének megvaltoztatasahoz. Aztan
menj a Rebel pil6takhoz.

15. szint — Készitse el sajat feladatat.

© 00 N O O & W DN P
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2.4 Foglalkozés: Labirintus

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Informatika

Aktivitas témaja és leirasa:

Labirintus

A tanulok blokkok segitsegével algoritmust készitenek. A feladat az, hogy egy megadott
Osvényen a piros gombostiivel jelolt helyre eljussunk.

Orakeret: 2 6ra

Nevelési-oktatési célok:

A tanulok a feladat segitségével megértik az utasitasok sorrendjének alapelveit.
A tanulok a feladat segitségével megértik a ciklus 1étrejottét és miikodését.

A feladat segitségével a tanuldk megértik a feltétel funkciojat,

A tanuldk a feladat segitségével megértik az elagazas funkcidjat.

Szervezési formak:
- hagyomanyos tandra

Modszerek:
- problémafelvetés mint motivacio
- magyarazat

Segédeszkdzok:
- Internet-hozzaféreés,
- Internet bongészo.
- Oktatéasi jaték itt: https://blockly.games/

Maédszertani megjegyzések:

Bemutatunk 4 szerkezetet: LEPESSOROZAT, CIKLUS, FELTETEL és ELAGAZAS.
Jellemzés — baloldalt a szintér, k6zépen a parancsok, jobbra az algoritmus.

Jobb felsé sarokban az avatar kivalasztasa. Minden tanulonak ki kell csomagolnia a
blockly-games alkalmazast, melyet az Index.html f4jl segitségével kell inditani.

NEYU LULL Lo £ LIUMIBAU | £ 11U WIVANY G

~ [ Nazov Détum dpravy Typ
/ pristup
hu 16.10.2019 0:13 Priecinok siborov

ovnd plocha
ME index 16.10.2019 0:13 Chrome HTML Docu

nuté sdibory
VOWs4
umenty

azky

lia

HIV

isko 1
slockly-games

tnacka

Ertékelés (reflexio):

tanar folyamatosan ellendrzi az elért eredményeket. Ezuton rogziti a didkok szamat, az elsd
kisérlet helyes megoldasainak a szamat, a hibak szamat az els6 kisérlet utan, a hibak szamat
az elso javitas utan €s a hibak szdmat a masodik javitas utan.
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Feladatlap

Feladat:
I
Blockly | Games
A jové programozéinak jatékai. Tobb informécié.
Kirakos

Labirintus o Zene . )
7
To gyakorlo
7 Film
Madar @
Teknéc

T6
1. szint: LEPESSOROZAT (lila blokkok) — a megteendé ut 2 szakasz hosszusagu, ez 2 1épést
jelent, alkalmazzuk kétszer a MENJ ELORE parancsot. 2 pont

2. szint: LEPESSOROZAT — a szintér 6t Iépést tartalmaz. 5 pont

3. szint: CIKLUS — Iépések ismétlése, amig eljut a célig. 3 pont

4. szint: CIKLUS — 4 parancs. 6 pont

5. szint: LEPESSOROZAT és CIKLUS. 6 pont

6 level: CIKLUS (z6ld blokk), FELTETEL (kék blokk). 6 pont

7. szint: CIKLUS, FELTETEL — ha szabad az Ut jobbra, akkor fordulj balra. 6 pont

8. szint: CIKLUS, FELTETEL — ha szabad az Gt jobbra, akkor fordulj jobbra, FELTETEL —
ha szabad az ut balra, akkor fordulj balra, PARANCS — menj elére. 9 pont

9. szint: CIKLUS (z6ld blokk), ELAGAZAS - ha szbad az ut elétte, akkor menj eldre,
EGYEBKENT — csinlja valami mast, FELTETEL — ha szabad az Ut balra, akkor menj balra,
FELTETEL — ha szabad az Ut jobbra, akkor menj jobbra. 11 pont

10. szint: CIKLUS, 1. FELTETEL, 2. FELTETEL, ELAGAZAS — menj elére, egyébként
fordulj jobbra, 3. FELTETEL — segitség, jobbra kell tartani. Megoldhatd akkor is, ha a balra
tartast is valasztjuk. A 10. szint nem nincs a feladat kdzé beszamolva, ugyanis mar nagyon
nehéz.

Az §sszpontszam maximum 44 pont.
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2.5 Foglalkozés: Jarmii

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Informatika

Aktivitas témaja és leirasa:

VR VEX jarmiivel

A jatéktér kivalasztasanal valasztjuk a Fal Labirintust, amelyben a VR VEX jarmivel tudunk
mozogni. A blokkok segitségével sziikséges 1étrehozni algoritmust, amely lehetdvé teszi a
jarmii mozgasat a labirintuson beliil.

Orakeret: 2 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

A tanuldk a feladat segitségével megértik az utasitasok sorrendjének alapelveit (hajt el6re,
forduljon balra, forduljon jobbra, alljon meg).

A tanuldk a feladat segitségével megértik a ciklus 1étrejottét és miikdodését (ismételje 2x
alkalommal).

Hogyan hasznalhatjuk a megértést az algoritmus végrehajtasi sebességének javitasara (allitsa
be a sebességet %-ra).

Szervezési formak:
- hagyomanyos tandra

Modszerek:
- problémafelvetés mint motivacio
- magyarazat

Segédeszkdzok:
- Internet-hozzéaféres,
- Internet bongészo.
- Oktatasi jaték itt: https://vr.vex.com/

Mddszertani megjegyzések:
Bemutatunk szerkezetet: lIépéssorozat, ciklus és sebesség paraméterei a VR Bot valasztasa
mellett.

ey

&6k VRBot e HEXBUG

Az eredeti oldalangol nyelvii, de véalaszthatdo mas nyelv is, pl. cseh, magyar stb.
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BEP
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Intézék

Vélasszon Ki egy jelenetet (szinteret)

VR

Fal Labirintus

A szintér kivalasztasanal valasztjuk a Fal Labirintust, amelyben a VR VEX jarmiivel
tudunk mozogni.
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menj elbre » @ mm v >
menj elére » @ mm v >
menj elére » @ mm v | 2

menj elbre » 1000 mm v | 2

fordulj balra » @ fokot »

fordul] jobbra w @ fokot

allitsd be a sebességet @ % -ra

hagyd abba a vezetést

A blokkok segitségével sziikséges 1étrehozni algoritmust, amely lehetdvé teszi a jarmi
mozgéasat a labirintuson beldl.

allitsd be a sebességet @ % -ra

Ertékelés (reflexio):
A tanar rogziti a helyes megoldast, a ciklusok hasznéalatét és a sebesség paramétert.
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Feladatlap:

1. feladat:

Valaszd ki a magyar nyelvet. A munkahoz Valaszd ki a Fal Labirintus nevii szinteret. Keszits
algoritmust, amely a jarm{i mozgasara a labirintusban gy, hogy az jusson el a startbol a célig.
Hasznald ehhez a bal oldalon talalhato parancsblokkokat. Futtasd le az elkészitett algoritmust.
Be kell allitani a Iépes értékét. Az alaphossztsagu lépes 250 mm. Be kell allitani a fordulas
szogét, jobbra fordulas esetén az érték 90, balra fordulas esetén -90. Hasznaljunk ismétlést
(ciklust), hogy roviditsik az algoritmus hosszat. A végen allitsuk le a projektet.

Bludisté se sténami v (W4 X

ZMENSIT Vybrat Hfiste AKTIVITY ZAVRIT
Front Down L ; Location
Eye Eye ocation Angle

Object: False Object: False  X: 128 mm 5 Left: False
Color: None  Color: None  Y:-875 mm Right: False

Heading Rotation Bumper Distance

2. feladat:
Figyeljik meg a feladat id6tartamat, és probaljuk meg biztositani a kocsi gyorsabb mozgasat.

Probaljunk meg gyorsabban célba érni (nvelni kell a jarmi sebességét).

3. feladat:
Figyeld meg a jarmi{i mozgasat térben. A szintér jobb also sarkdban valaszuk ki a térkamerat.
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2.6 Foglalkozas: Paint 3D

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Informatika

Aktivitas témaja és leirasa:

A Paint 3D a jol ismert Paint tovabb gondolt véltozata. Segitségével lehetdségiink nyilik
térbeli alakzatok (modellek) készitésre, ill. az azokkal 1évé manipuldlasra. A tanulok
szamara a program segitségevel alkalma nyilik megismerni az elemi térbeli alakzatokat, és
emellett jo szemléletessel megtapasztalhatjak a sikbeli és térbeli alakzatok kdzti &tmentet is.
Az aktivitas 3 feladatot tartalmaz, ahol az els6 a program megismerésérél szol, itt sziikséges
a tanar vezetése.

Orakeret: 2 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

A tanul6 képes projektként menteni a programban elkészitett munkat, majd képes megnyitni
és madositést végezni.

A tanul6 képes allé és mozgoképként menteni a munkajat.

A tanuld képes hasznalni az egyszerli eszkdzoket: rajzolo/festd eszk6zok, sikbeli alakzatok,
térbeli alakzatok, szdveg, 3D konyvtar.

A tanulé képes szelektiven bejel6lni, masolni, kivagni és torini elemeket.

A tanul6 képes megfelelden illeszteni egymashoz az elemeket.

A tanulé képes athelyezni és tiikrozni az elemeket.

A tanulé képes atszinezni az elemket.

A tanul6 képes csoportba kotni az elemket.

Szervezési formék:
- hagyomanyos tandra

Mddszerek:
- problémafelvetés mint motivacio
- magyarazat

Segédeszkdzok:
Szamitogép, Paint 3D.

Madszertani megjegyzések:

A projekteket menteni sziikséges, majd Osszegyijteni. Amennyiben vide6 formajaban
szeretnénk menteni az elkészitett munkat, akkor ajanlott csak nagyon egyszerti modellel ezt
kiprébalni, ugyanis mentéskor renderelés megy végbe, amely iddigényes lehet a hasznalt
szamitogep teljesitményének fliggvényében.

Ertékelés (reflexio):
- milyen problémak merultek fel a feladatok megoldasa soran
- milyen kérdések hangzottak el
- melyik feladat megoldaséanal volt sziikség a legtobb segitségre
- amegoldasok
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Feladatlap:

1. feladat:

Ismerkedés a 3D Paint kdrnyezetével. A tanuldk beillesztenek kiillonbozo elemeket, szinezik
azokat, athelyezik, forgatjdk. Kiprobaljak a mentési lehetdségeket. Megismerkednek a 3D
vonalak rajzolasaval (3D doodle). Két alakzatot illesztenek egyméshoz térbelileg el6re
meghatarozott helyen.

2. feladat:

Készits egy egyszerl székmodellt, melynek legalabb az {il6lapja mas szinii kell legyen. Kovesd
az alabbi tervet:

a, 4 1ab és az iildlap,

b, hattamla,

c, kartamasz.

3. feladat:

Jurassic Park

Feladatunk egy dslénypark modellezése. A parkban legalabb 3 dsallat €l, legalabb 2 kiilonb6z6
faj. Az Osallatok modelljei megtalalhatéak a 3D konyvtarban. A park tartalmaz egy tavat, és
legaldbb 1 darab fat, a fat el kell késziteni. A park bejarata egy Jurassic Park feliratd tablaval
van jel6lve.

110



2.7 Foglalkozéas: Cubes

A megvalositas hatarideje:

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Informatika

Aktivitas témaja és leirasa:

CUBES

A CUBES webes alkalmazas 3D-s szdmitogépes modellezésen alapulé feladatokat
tartalmaz. A feladatokban a fekete hattérrel ellatott térbeli alakzatokat (A alakzat) a
tanuloknak  lehetdsége van  megvizsgdlni, ugyanis azok  forgathatok, ill.
nagyithatok/kicsinyitheték. Az A alakzat kiilonb6z6 szinii egységkockakbol all, a szineknek
nincs kiilonosebb jelentdsége, csak segiteni hivatottak az A alakzat struktdrdjanak
megallapitdsdban. A tanul6 feladata megtalalni a megfeleld kiegészitd térbeli alakzatot az A
alakzathoz ugy, hogy egyltt egy Ujabb (nagyobb) kockét kapjon. A tanuld feladatok
megoldasa utdn megfogalmazza az altala alkalmazott algoritmust.

Az alkalmazas a http://www.uvp.fss.ukf.sk/3d/cube/hu/ cimen érhet6 el.

Részlet a CUBES webes alkalmazasbol:

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

A tanuld képes elemezni az egységkockakbol allo térbeli alakzat strukturajat.
A tanulé fejleszti a térbeli képességeit.

A tanulé képes algoritmust alkalmazni a megoldas keresésének érdekében.

Szervezési formak:
- hagyoményos tanora
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http://www.uvp.fss.ukf.sk/3d/cube/hu/

Modszerek:
- problémafelvetés mint motivacio
- magyarazat
Segédeszkdzok:
Tablet vagy szamitdgép internethozzaféressel. Papir és toll.
Modszertani megjegyzesek:
A webes alkalmazés reszponziv, azaz mikod6képes a szamitogépeken kiviil a kisebb

kijelzével rendelkezd eszkdzokon is (mobil, tablet).
A feladatok megoldasanal a tanuld valamilyen algoritmus szerint jar el, ez lehet példaul az
alabbi:

e atanuldé megszamolja, hogy mennyi egységkocka hianyzik az A alakzat
Kiegeszitésehez,

e atanuld a hianyzé egységkockak szama alapjan sziikiti a lehetséges helyes valaszok
koret,

e atanulé a megmaradt lehetséges valaszok alapjan, azaz ezen alakzatok mentalis
forgatdsa és az A alakzattal valo manipulalas alapjan meghatarozza a helyes
megoldast.

Ertékelés (reflexio):

- milyen problémak mertltek fel a feladatok megoldasa soran

- milyen kerdések hangzottak el

- melyik algoritmus szerint jartak el a feladat megoldasa soran

- az eredmények feljegyzése €s a jegyzetek Osszegytijtése

Feladat:

Nyisd meg a http://www.uvp.fss.ukf.sk/3d/cube/hu/ cimen elérhetd webes alkalmazast.
Veégezd el az alkalmazésban talalhato feladatokat. Minden feladatnal a bal oldali alakzathoz
valaszd ki azt a jobb oldali alakzatot, amely kiegésziti a bal oldali alakzatot Ggy, hogy egyutt
egy kockat alkotnak. ird le papirra az algoritmust (eljarast), amelyet a megoldas
megtalalasahoz hasznaltal.
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2.8 Foglalkozas: Squares

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Informatika

Aktivitas témaja és leirasa:

Ez az aktivitds olyan feladatokat tartalmaz, ahol a tanuld6 h&rom lehetséges parancs
segitségével bejarja az egyes alakzatok négyzeteit. A parancsok: el - el6re, jb - jobbra és bl
- balra.

Ugyanazon négyzetre kétszer nem léphetiink. Atmenni az egyik négyzetrdl a masikra csak
akkor lehetséges, ha van szomszédos (k6zos) oldaluk. A kezddpozicio és az irdny minden
feladatnal ki van jel6lve. Az azonositas miatt szamokkal vannak ellatva az egyes négyzetek.

1
=)

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

A tanul6 képes problémat megoldani parancsok sorba rendezésével.

A tanul6 képes alkalmazni a nyelvi felépités szabalyait a parancsok sorozatanak
osszeallitdsahoz.

A tanul6 képes értelmezni a parancsok sorrendjét.

A tanul6 képes felismerni az ismétlddé mintékat egy adott probléma megoldasaban.

A tanulé képes meghatarozni az ismétlések szamat.

A tanulé képes ciklusok segitségével értelmezni az algoritmust.

Szervezési formak:
- hagyomanyos tanora

Modszerek:
- problémafelvetés mint motivacio
- magyarazat

Segédeszkdzok:
Papir, toll vagy ceruza.

Madszertani megjegyzések:
Az els6 feladat megoldasa atanulokkal egyutt ajanlott atanar vezetése alatt, hogy
megismerjék a szabalyokat és parancsokat.
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Utmutatas:
A megoldasokat konnyitheti a tablazat hasznalata, ahol az els6 sorban az egyes
oldalak szamat tlntetjlk fel, méghozza az altalunk alkotott bejarasi Utvonal alapjan.
Az els6 szdm azt az oldalt jeloli, amelyikrdl indulunk. A 2. sorban beirjuk azon
parancsokat, amelyeket elsé sorban talalhaté oldalak hataroznak meg.

Oldalak 1 5 2
Parancsok | el jbel

Az 1.feladat egy megoldasa
Oldalak 1 3 4 2
Parancsok | el jbel jbel

Ha eljutunk az utolso oldalra, akkor mar nem kell irnunk semmilyen parancsot, hiszen célba

értiink.

A 3. feladat egy megoldasa

Oldalak 1 |3 4 6 7 8 5 2
Parancsok | el |jbel |blel jb 2(el) jb 2(el)
E feladat esetében a tanuldkat figyelmeztethetjiik a parancsok ismétlodésére. A ciklusok
jelolését az kovetkez6képpen ajanljuk

ismétlés szdma (parancsok)

Ennek alkalmazésa lathat a tablazatban is a 6. és 8. oldalaknal..

Ertékelés (reflexio):
- milyen problémak merultek fel a feladatok megoldasa soran
- milyen kérdések hangzottak el
- melyik feladat megoldasanal volt szlikség a legtobb segitségre
- amegoldasok és a jegyzetek Gsszegylijtése
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Feladatlap:

1. feladat

L]

1

2. feladat
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3. feladat

11

4. feladat
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5. feladat

14 15 16

12 13

8 9 10 11
6 7

2 3 4 5

1
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2.9 Foglalkozas: Space Cubes

A megvalositas hatarideje:

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Informatika

Aktivitas témaja és leirasa:

A Space Cubes tirallomason karbantartas folyik. Az egyik tirhajos feladata az allomas kiilsé
feliiletének ellendrzése. Az allomas kocka alaku, az tirhajds a kiilso feliiletre az egyik oldalon
Iép ki, ahol specialis magneses csizmat hasznal. Ezek a csizmék biztositjdk szdmara, hogy
az ellendrzést allohelyzetbdl végezze, mintha sétalna. Az oxigén nagyon értékes, foként az
lirben, nem pazarolhatunk vele. Keressiink olyan utat (azaz legrovidebb) az {irhajos szdmara,
amikoris minden oldalra eljut, de nem léphet kétszer ugyanarra az oldalra.

A séta kdzben harom miivelet a megengedett, mehetiink elére (a kocka kovetkezd oldalara
Iéplink), fordulhatunk jobbra és balra. Természetesen az kocka aktudlis oldalarol csak a
szomszédos oldalra 1éphetiink. Egy oldal ellendrzése megtortént, amennyiben az tirhajos jart
azon.

A kocka egyes oldalait szamokkal jel6ltik, hogy kénnyeben végezhessik el a feladatot, a
kockat megtalaljuk a https://www.geogebra.org/classic/wupeqfgb cimen, melyet akar
forgathatunk is.

A megtalalt utat jegyezzuk fel papirra! Csak egy helyes Ut létezik?

A Foglalkozas 5 feladatot tartalmaz, igy tovabbi 4 cimet is, ahol kiilonboz6 térbeli alakzatok
(Grallomasok) allnak rendelkezésre.

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatési célok:

A tanul6 képes problémat megoldani parancsok sorba rendezésével.

A tanul6 képes alkalmazni a nyelvi felépités szabalyait a parancsok sorozatanak
0Osszeéllitasahoz.

A tanulé képes értelmezni a parancsok sorrendjét.

A tanulo képes felismerni az ismétl6d6é mintakat egy adott probléma megoldasaban.

A tanulé képes meghatéarozni az ismétlések szamat.

A tanuld képes ciklusok segitségével értelmezni az algoritmust.

A tanul6 képes a mentalis forgatasra olyan egyszerii térbeli alakzatok esetében, melyek
egységkockakbol allnak 6ssze.

Szervezési formak:
- hagyomanyos tanéra

Modszerek:
- problémafelvetés mint motivacio
- magyarazat

Segédeszkdzok:
Tablet vagy szamitogép internethozzaféréssel.
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Madszertani megjegyzések:
Az els6 feladat megoldasat a tanar mutatja be.

Utmutato:
Roviditésekkel jeloljiik az egyes miiveleteket (tovabba parancsként tekintiink rajuk), hogy
ne kelljen sokat irni, példaul igy:
elére = el
jobbra =jb
balra = bl
A tablazat elsé soraba beirjuk az egyes oldalak szamat a haladas sorrendjében. Az
elsd szdm az allomas feliiletére valo kilépési oldalt jeloli. A masodik sor az {irhajos
altal végrehajtott parancsokat tartalmazza az elsd sor alapjan.

Oldal 1 5 2
szama
Parancsok | el jbel

Egy lehetséges megoldas

Oldal 1 5 2 3 4 6
szdma
Parancsok | el jbel jbel el jbel

A felsorolt feladatok mind megoldhatdéak. A tanulok akar dsszehasonlithatjak az
eredményeiket, amennyiben az id6 engedi. A mésodik feladatnal mar felhivhatjuk a
figyelmiket a parancsok ismétlédésére, melyet a kovetkez6képen ajanlatos jeldlni:
Ismétlések szama (parancsblokk)

Pl. 3 (el

Ertékelés (reflexio):
- milyen problémak merultek fel a feladatok megoldasa soran
- milyen kérdések hangzottak el
- melyik feladat megoldasanal volt szlikség a legtobb segitségre
- amegoldasok és a jegyzetek Gsszegylijtése
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Feladatlap:

1. feladat:

A Space Cubes tirallomason karbantartas folyik. Az egyik trhajos feladata az allomas kiilsé
feliiletének ellendrzése. Az allomas kocka alakt, az tirhajos a kiils6 feliiletre az egyik oldalon
Iép ki, ahol specialis magneses csizmat hasznal. Ezek a csizmak biztositjak szamara, hogy az
ellendrzést allohelyzetbdl végezze, mintha sétalna. Az oxigén nagyon értékes, foként az tirben,
nem pazarolhatunk vele. Keressiink olyan utat (azaz legrovidebb) az tirhajos szaméara, amikoris
minden oldalra eljut, de nem Iéphet kétszer ugyanarra az oldalra.

A séta kdzben hadrom miivelet a megengedett, mehetiink elére (a kocka kovetkezd oldalara
Iépiink), fordulhatunk jobbra és balra. Természetesen az kocka aktudlis oldalarol csak a
szomszédos oldalra Iéphetiink. Egy oldal ellendrzése megtortént, amennyiben az tirhajds jart
azon.

A kocka egyes oldalait szamokkal jel6ltiik, hogy konnyeben végezhessik el a feladatot, a
kockat megtalaljuk a https://www.geogebra.org/classic/wupeqgfgb cimen, melyet akar
forgathatunk is.

A megtaldlt utat jegyezziik fel papirra! Csak egy helyes Ut l1étezik?

2. feladat:
Megegyezik az els6 feladattal, de az allomas két kockabdl all.
https://www.geogebra.org/classic/dkrzav4e

3. feladat:
Megegyezik az elso feladattal, de az allomas harom kockabol all.
https://www.geogebra.org/classic/hdgsfkwy

4. feladat:
Megegyezik az els6 feladattal, de az allomés négy kockabdl all.
https://www.geogebra.org/classic/rzczq7fa

5. feladat (extra, Ugyes tanulok szamara):
Megegyezik az elso feladattal, de az allomas 6t kockabol all.
https://www.geogebra.org/classic/z3rcescr
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2.10 Foglalkozas: Lego 1

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Informatika

Aktivitas témaja és leirasa:

Az alabb emlitésre Kkeriilé térszemléletet fejleszté gyakorlatok Lego alkatrészek
felhasznalasat igénylik. A gyakorlatok bevezetd — rdhangol6 — résszel kezdédnek, majd ez
koveti a csoportos munkavégzést igényld feladatmegoldas. A tanulok egy virtualis modell-
alakzat megépitését kell, hogy elvégezzék valds Lego elemekkel. A virtudlis felllet
lehetdséget kinal a modell-alakzat reszletes felfedezésére-megtekintésére. A tanulok
szamara tobb Lego elem kerul kiosztasra, mint amennyire a virtualis modell alapjan sziiksége
lehet, a nélkilozhetetlen Lego elemeket sajat maganak kell kivalogatnia — ehhez sziikséges,
hogy eldzdleg értelmezze és részletesen megismerje a megépiteni kivant haromdimenzids
alakzatot.

Orakeret: 2 tanéra

Nevelési-oktatési célok:
A tanulo:

e megoldast javasol és megoldasi tervet allit dssze;

e megfontolja a kiilonboz6 feladatmegoldasi lehetdségeket;

e aprobléma megoldasara szikséges eszkdzoket valaszt ki;

e vitat folytat a megoldasokrol,

e objektum vizualizaciojat végzi;

e az adott modellt megfigyelés alapjan térbeli alakzatok segitsegével szerkeszti meg;
a térbeli alakzatok segitségével megépitett szerkezet szamitogépes vizualizaciojat késziti el.

Szervezési formak:
- hagyomanyos tanora

Modszerek:
- problémafelvetés
- magyarazat
- vita
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Segédeszkdzok:
Szamitogép, lego elemek

Madszertani megjegyzések:

e Javasolt a rédhangolodas szempontjabol a bevezetd online jaték elvégzése
(https://www.mathplayground.com/cube_perspective.html) ;

e Az online jatékban szerzett pontszamok alapjan kialakithatok a tanuloi csoportok
—amennyiben nem 6nallo feladatvégzésre ker(l sor;

e Javasolt a Foglalkozasl fejleszté feladatok elvégzésre — akar tanari segitseggel,
majd ezt kovetéen a Foglalkozas2 elvegzése és végul a Foglalkozas3 elvégzését
ajanljuk

e Javasolt az egyes foglalkozasok befejeztével bemutatni és megvitatni az
elkészitett tanuldi munkakat

Utmutatas: lasd a feladatlapot.

Ertékelés (reflexio):

milyen problémék/nehézségek meriltek fel a feladatok megoldéasa soran
szerkezetek megépitési ideje
tanuloi kérdesek

a megoldasok ¢és a jegyzetek 0sszegylijtése
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Feladatlap:

Bevezeto jaték:
Az alédbbi cimen talalhato egy jaték, melyet a kovetkezd szabalyok mentén kell jatszani:
e Inditsd el a szamitdgépeden a jatékot:
e https://www.mathplayground.com/cube_perspective.html
e Jatszd 3 percig a jatékot, majd az elért pontszamot ird be az alabbi tablazatba
Tanulo neve Pontszam 1dé (perc)

1. feladat: Virtualis 3D testek megépitése valds LEGO eszkdz0k segitségével
e A szamitogépen inditsd el a Lego Digital Designer programban a megadott allomanyt,
mely egy eldre elkészitett modell tartalmaz!
e Tanulményozd a szoftver segitségével a modellt (alakzatot), forgasd meg,
nagyitsd/Kicsinyitsd, stb.
e A kiosztott Lego alkatrészek segitsegével épitsd meg a virtualis modellt!

2. feladat: Virtualis 3D testek megépitése valos LEGO eszkdzok segitségével — gyakorlas.
e Taldlj ki egy megépithetd alakzatot; olyan alakzat legyen, amelyet meglehet épiteni
Lego alkatrészekbdl!
o Készitsd el a kitalalt alakzatot vizualizacidjat az LDD szoftver segitségével!

3. foglalkozés: Virtudlis 3D testek megépitése valos LEGO eszk6zok segitségével — vetélkedd

e AKkisorsolt vizualizacidt tanulmanyozd at és épitsd meg Lego alkatrészek segitségével.
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2.11 Foglalkozas: Lego 2

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Informatika

Aktivitas témaja és leirasa:

Az alabb emlitésre kerild térszemléletet fejleszté gyakorlatok Lego alkatrészek
felhasznalasat igénylik, valamint szikséges olyan digitalis platform hasznélata, amely
haromdimenziés lego elemek vizualizacidjat teszi lehetévé. A gyakorlat a témahoz
kapcsolodd bevezetd jatékkal kezdddik, majd ,,Otlet-Terv-Megvaldsitas” logikai sorrend
mentén torténik a fejlesztd foglalkozas megvaldsitasa. A tanulok csoportos foglalkozas soran
oOtletelnek az elkészitendd szerkezet alakjarol, majd tervrajzot készitenek és végso 1épésként
megépitik a rendelkezésiikre 4ll6 Lego elemekbdl. A fejlesztd foglalkozés szerves részét
kell, hogy képezze a tanul6i aktivitas és a pedagogus részérdl a folyamatos kérdésfelvetés és
fejleszt6 értékelés. A foglalkozas veégen a tanulok bemutatjék sajat munkaikat, majd értékelik
egymas alkotasat.

Orakeret: 1 tanéra

Nevelési-oktatasi célok:
A tanulo:
e megoldast javasol és megoldasi tervet allit 6ssze;
e megfontolja a kiilonboz6 feladatmegoldasi lehetdségeket;
e aprobléma megoldaséra szlikséges eszkozoket valaszt ki;
e vitat folytat a megoldasokrol,
e objektum vizualiz&ciojat végzi;
e az adott modellt megfigyelés alapjan térbeli alakzatok segitségével szerkeszti meg;
e logikai struktdra alapjan tervrajzot készit.

Szervezési formak:
- hagyomanyos tandra

Modszerek:
problémafelvetés
magyarazat
kérdezés

- vita

Segédeszkdzok:
Szamitogép, lego elemek

Madszertani megjegyzések:
e Javasolt a rdhangolddas szempontjabol a bevezetd online jaték elvégzése
(https://tetris.com/play-tetris);
e Az online jatékban szerzett pontszamok alapjan Kkialakithaték a tanuldi
csoportok;
Utmutatas: lasd a feladatlapot.
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Ertékelés (reflexio):

milyen problémak/nehézségek meriltek fel a feladatok megoldasa soran
szerkezetek megépitési ideje

tanuloi kérdesek

a megoldasok és a jegyzetek 0sszegylijtése
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Feladatlap:

Bevezeto jaték:
e Inditsuk el a szamitdgépen a jatékot: https://tetris.com/play-tetris

e Eldre meghatarozott id6tartam alatt - HOW TO PLAY -

pontokat kell gytijtened.

e A jatékot 3 percig jatszad, majd az |fEe :

eredményeket ird be a tablazatba

e Az nyerte a jatekot, aki a megadott
iddtartam alatt a legtobb pontot gytjti
0ssze.

Tablazat az adatok rogzitéséhez:
Tanulé neve Pontszam 1dé (perc)

Feladat:

e A foglalkozés 2-3 fés csoportokban torténik

e Mindegyik csoport kitalalja, milyen szerkezetet fognak megépiteni a rendelkezésre allé
Lego épitdelemek segitségével

e A csoport rogziti — lerajzolja, ill. vazlatot készit az otletrdl, tervrél és roviden jellemzi,
milyen probléméak adédhatnak fel a munka folyaman.

e A csoport pontokba foglalja, milyen Iépések mentén fog haladni a megépités soran.
Rdviden leirjak

e A csoport tagjai megrajzoljak a tervrajzot az LDD szoftver segitségével

e A csoport tagjai megépitik a Lego szerkezetet.

e A csoport tagjai bemutatjak az elkészitett munkakat a toébbi csoport szamara
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2.12 Foglalkozas: Cubism 1

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Informatika

Aktivitas témaja és leirasa:

Leirés:

1) Az oktato felhelyezi a specialis VR szemiiveget, majd elvégzi a sziikséges beéllitdsokat
(virtudlis tér 1étrehozésa, CUBISM alkalmazas elinditasa)

2) A tanulé felhelyezi a VR szemiiveget — ebben az oktato segit neki.

3) A program inditasa utan a tanul6 kdveti az utasitasokat, mikézben 3D geometriai
alakzatokat kell majd elhelyeznie a megfelelé geometriai testbe. A tanuld képes
manipulalni az alakzatokkal (pl. forgatni, kozeliteni) és igy tapasztalja meg a valodi
testek tulajdonsagait a virtualis tér segitségével. Miutan megtalalta a 3D alakzatok
megfeleld helyét és elhelyezte Oket, egy magasabb szintnek megfeleld, tjabb és ujabb
feladatot kap.

4) A feladatok elvégzése utan kérjiik az oktatdt, segitsen a VR szemiiveg megfeleld
elhelyezésével.

5) Javasoljuk a VR szemiiveg felhelyezése el6tt a megfelel higiéniai eljarasok betartasat
és a fertGtlenité kend6 hasznalatat.

6) A foglalkozas elvégzése utan kérjik, hogy minden tanulé végezze el a CUBISM 2
foglalkozas feladatait is.

Orakeret: 2x45 perc (a tanuléi 1étszamtol fiiggéen), 10 perc/tanulé (amennyiben til nagy
csoportokkal dolgozunk lehetséges 5Sperc/tanuld)

Nevelési-oktatési célok:

A tanulo:
e Kiprobalni a VR technolégia hasznalatat
e Té&jékozodni a virtualis térben
o A térfejlesztés folyamatahoz hozzajarulni
e Rajzolési-szerkesztési készségek

Szervezési formak:
- hagyomanyos tanéra

Modszerek:
- problémafelvetés
- magyarazat
- kérdezés
- vita
- aktivizalé mbdszerek

Segédeszkdzok:
Szamitdgép, VR szemiiveg
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Madszertani megjegyzések:
Mivel csupan egy VR eszkozzel rendelkeziink, ezért a feladat elvégzése utan egyéb

foglalkozasokon vesznek részt a tanulok (CUBISM 2). Kérjik az oktatdkat, hogy figyeljék
a tanuloik viselkedését, motivaltsagukat, stb. mikdzben a VR eszkdzzel dolgoznak.

Ertékelés (reflexio):

Tanuld TELJESITETT SZINT IDO
(pl., 1-1, 1-3, 2-1) (egységes kell hogy legyen,
5 perc vagy 10 perc!
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2.13 Foglalkozas: Cubism 2

Miivelddési teriilet: Matematika és informaciokezelés

Tantargy: Informatika

Aktivitas témaja és leirasa: ,,CUBISM* 2

A CUBISM2 foglalkozas az el6z6 (CUBISM) foglalkozas kiegészitéseként jott 1étre, tehat a
feladatok elvégzésének elofeltétele, hogy a tanulo a CUBISM feladatokat eldzoleg
elvégezze. A CUBISM foglalkozas elvégzése utan a tanuld helyet foglal, az oktatd pedig
rendelkezésére bocséatja a feladatlapot — ezen dokumentum reszét képezi. A tanulé a
feladatlapon szerepld kérdések megvalaszoldsa utan, a kidolgozott dokumentumot
elektronikus vagy papir formaban az oktatd szdmara atadja. Kérem, hogy ne feledkezziink

el a tanulékhoz a megfeleld ID kodot hozzarendelni.

Orakeret: 1x45 perc (a tanuloi 1étszamtél fiiggden)

Nevelési-oktatasi célok:

A tanulo:
e Kiprobalni a VR technoldgia hasznéalatat
e Tajekozodni a virtualis térben
o A térfejlesztés folyamatahoz hozzajarulni
e Rajzolasi-szerkesztési készségek

Szervezési formék:
hagyomanyos tandra

Mddszerek:
- problémafelvetés
- magyarazat
- kérdezés
- vita
- aktivizalé modszerek

Segédeszkdzok:
Szamitdgép, VR szemliiveg, papir, toll/ceruza

Madszertani megjegyzések:

Ertékelés (reflexio):
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Feladatlap:

1. feladat:
Kérem, hogy prébalj megrajzolni egy geometriai alakzatot, amellyel a CUBISM foglalkozas
soran talalkoztal (pl. kocka, hasab,...).

2. feladat:

Kérem, hogy prébalj megrajzolni legaldbb egy olyan geometriai testet (keretszerkezetet),
mellyel a CUBISM foglalkozas soran talalkoztal. Rajzolni azt a keretszerkezetet kell, amelybe
az alapvetd geometriai alakzatokat beillesztetted (ha tudod, rajzold bele az egyes alakzatok
elhelyezkedését is).
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3 Foglalkozasok képzomiivészeti nevelésbol
3.1 Foglalkozés: Térelvalaszto vonalak

Miivelodési terilet: Miivészet és kultura

Tantargy: Képzémiivészeti neveles

Aktivitas téméja és leirasa: Enyészpont, térelvalaszto vonalak rajzolésa régi fényképekre.
Jatékos modon lehet pl. ugyanakkora buborékokat fujni, ugyanabban a helyzetben kifjni

azonos méretl buborékokat.

Orakeret: 1-2 6ra

Nevelési-oktatési célok:

El6szor a térelvalaszté vonalakkal probalkozzunk, majd rajzoltatni lehet a buborékokat,
amelyeknek a nagysaga és helyzete meghatarozza, hogy szimmetrikusan vaghato szét a piros
szimmetriavonal mentén a rajz, illetve fénykeép.

Szervezési formak: egyéni munka, de lehet k6zds munka is

Madszerek: magyarazat, megfigyelés

Segédeszkdzok: Rajzlapok, rajzok, fényképek

Madszertani megjegyzések: Sokak rendelkeznek mobil telefonnal, hasznos lehet pl. Ggy
fényképezni, hogy szimmetrikus helyzetben talalnanak azonos nagysagu buborékokat. igy
jatékosan is megkozelithet a probléma, illetve sajat régi rajzokon keresztiil. Igy valhat
vildgosabba a szimmetrikus es aszimmetrikus fogalom.

Ertékelés (reflexio):
A tanuldk sajat maguk jonnek hogy, melyik a legtetszetésebb megoldas. Lehet alkalmazni a
sokszorositast — masolast is.
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Feladatlap:

Feladat:

Keresse meg a képeken a "szimmetriavonalakat"” és -tengelyeket, valamint azt a pontot, ahol
ezek a vegtelenben talalkoznak.
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3.2 Foglalkozéas: Térbeli latas fejlesztése

Miivelodési teriilet: Miivészet és kultura

Tantargy: Miivészeti oktatas

Aktivitas témaja és leirasa:

A ,,Piros-zold szemiiveg” segitségével, a szem pontos tavolsagéanak, valamint az agy térbeli
Osszhatasaként a térben ,,el6tiinnek térbelileg az alakzatok”. Ennek érdekében rajzoltunk 3
abrat, amelyikben csak az egyik esetben észlelhet6 a térbeliség.

Orakeret: 1-2 6ra

e

@

Nevelési-oktatasi célok: Megfigyelni a piros-zold szemiveggel a térbeliséget.
Elmagyarazni miért is alakul ki térbeli kép bizonyos geometriai elvek szerint. Késtbbiekben
rajzoltatni kellene, eldszor egy szinnel, megtekintve kiilon is €s egyiitt is a két szinnel, majd
a masik szinnel kellene rajzoltatni kiilonb6z6 d6lésszogekkel.

Szervezési forméak: egyénileg mindenki fel kell fedezze a térbeliséget

Madszerek: magyarazat, megfigyelés

Segédeszkdzok: Anaglif képek és rajzok letdltése pl. az internetrél, nyomtatott médon,
illetve a képerny6n megjelenitve. Rajzlapok, rajzok, fényképek. Pal Imre konyvei.

Madszertani megjegyzések: Buzditani kellene a tanuldkat, hogy hasznos dolgokat is lehet
nézni az interneten, pl. anaglif képeket. Erdekes a szines fényképek térbelivé tétele is,
hogyan, milyen szdgben kell az egyes sikokat tavolitani az abran lathaté geometria szerint.

Ertékelés (reflexio):
Hogy a tanulé megtudja, mikor jelenik meg a térbeliség, probaljon festeni, fényképezni stb.
egy bizonyos szégben a z6ld és piros szinli képek mozgatasahoz képest.
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3.3 Foglalkozéas: A Fa

Miivelodési teriilet: Miivészet és kultura

Tantargy: Képzémivészeti nevelés

Aktivitas témaja és leirdsa: A Fa
természeti motivum stilizacioja, részek aranyossaga, 3D objektum stabilitasa

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatasi célok: 3D objektum modellezés
Iétrehozni a fa egyes részeit (gyokerek, torzs, korona)

Szervezési formak: 6nall6 munkavégzés

Maddszerek: probléma alapu tanitasi modszer, az alkotas témajahoz kapcsolddd szerepjaték,
Kisérlet,
Technika: kombinalt (laminalas, festés)

Segédeszkozok: drot, szalvétak, ragaszto, vizfestékek, ecset
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Madszertani megjegyzések:
Kezdetben javasoljuk a feladat megoldasat tanari iranyitas mellett, hogy a tanuloknak

elmagyarazzak a technikai megoldasokat, a feladat kreativ része pedig minden tanul6 egyéni
megkdzelitésén, otletein alapulhat.

Ertékelés (reflexio):

- milyen &brazolasi, komponalasi problémai adddtak a tanuloknak a feladat megoldésa soran
- milyen kérdéseik voltak a természeti jelenségek abrazolaséaval kapcsolatban

- vazlatok készitése a megoldashoz

- tanuldi munkak bemutatésa és kozos értékelése
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3.4 Foglalkozés: A szoba

Miivelodési teriilet: Muvészet és kultira

Tantargy: Képzémivészeti nevelés

Aktivitas témaja és leirasa: SZOBA BERENDEZESE

i~:; -

Orakeret: 2 6ra

Nevelési-oktatasi célok: téralkotas, targyak elhelyezése a térben, 3D objektum létrehozésa
- a szoba terének funkcionalis berendezése, a butorok stabil kialakitasa.

Szervezési formak: 6nallo munkavégzés

Moadszerek: probléma alapu tanitas, az alkotas témajahoz kapcsol6do szerepjaték, kisérlet
Technika: kombinalt

Segédeszkozok:

a) drét, gyurma

b) drét, szalvéta, ragaszto, akvarell, ecset

c) kis papirdobozok/karton, oll, ragaszto, temperafestékek, ecset

Moédszertani megjegyzések:
a technikai eljaras és a feladat kreativ része minden tanulé egyéni megoldasara van bizva.

Ertékelés (reflexio):

- milyen abrazolasi, komponalasi problémai adddtak a tanuloknak a feladat megoldasa soran
- milyen kérdéseik voltak a téralakitassal, és a tér berendezésével kapcsolatban

- vazlatok készitése a megoldashoz

- tanul6i munkak bemutatésa és kdzos értékelése
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3.5 Foglalkozéas: A kastély modellje

Miivelodési teriilet: Muvészet és kultira

Tantargy: Képzémivészeti nevelés

Aktivitas témaja és leirasa: A KASTELY MODELLJE
3D objektum létrehozasa

Orakeret: 2 és tobb

Nevelési-oktatasi célok:

- egy kastély épiilet 3D-s modelljének elkészitése: az éplletrészek elemeinek és funkcidinak
megkulonbdztetése

Szervezeési formak: egyéni munka / csoportmunka

Mddszerek: probléma megoldason alapuld modszer, az alkotas téméjahoz kapcsolodd
szerepjaték, kisérlet
Technika: kombinalt

Segédeszkozok:
a) gyurma, palcika, oll6, gyékény, karton
b) kis papirdobozok, ollo, ragasztd, temperafestékek, ecsetek, karton

Modszertani megjegyzések:
a technikai eljaras és a feladat kreativ része minden tanul6 egyeni megoldasara van bizva.

Ertékelés (reflexio):

- milyen &brazolasi, komponalasi problémai adddtak a tanuloknak a feladat megoldésa sorén
- milyen kérdéseik voltak a makettezéssel, modellezéssel kapcsolatban

- vazlatok készitése a megoldashoz
- tanul6i munkak bemutatéasa és kdzos értékelése
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3.6 Foglalkozéas: Az utkeresztezodés és varostérkép

Miivelodési teriilet: Muvészet és kultira

Tantargy: Képzémivészeti nevelés

Aktivitas témaja és leirasa: VAROSTERKEP UTKERESZTEZODESSEL: tervezési
feladat

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

- egyszerii elrendezési tervet késziteni egy varosrészhez

- megrajzolni a targyak térbeli alapvetd viszonyait, a targyak aranyossagat
a) a metszéspont rajza attetsz6 2-3 folian /foliak atlapolasa/
b) keresztez6dés és varostérkep rajza A4-es rajzon

Szervezési formak: 6nallé munka

Modszerek: modszer, az alkotéas téméjahoz kapcsolddo szerepjaték, kisérlet
Technika: rajz

Segédeszkdzok:
a) jeloldk, foliak
b) ceruza, radir, papir = rajz

Mddszertani megjegyzések:

Az utkeresztezO6dés rajza 2-3, egymast atfedo, attetszo folian
1. lap: keresztez6dések és utak, utcak

2. lap: hazak, kulonféle épuletek

3. lap: fak, bokrok, padok stb.
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Harom foliat helyezink egymasra, igy alakitjuk ki a varos képét.
Kezdetben javasoljuk a feladat megoldasat tanari iranyitds mellett, hogy a tanuldk

elmagyarazzdk a technikai eljarast, a feladat kreativ része pedig minden tanuld egyéni
megkozelitésén alapulhat.

Ertékelés (reflexio):
- milyen &brazolasi, komponalasi problémai adddtak a tanuloknak a feladat megoldésa soran

- milyen kérdéseik voltak az Gtvonalak megjelenitésével, a térképrajzolassal kapcsolatban
- vazlatok készitése a megoldashoz

- tanuléi munkak bemutatasa és kdzos értékelése
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3.7 Foglalkozas: 3D erdé vagy taj

Miivelodési teriilet: Muvészet és kultira

Tantargy: Képzémivészeti nevelés

Aktivitas témaja és leirasa: 3D MEGJELENITES: ERDO vagy TAJ

- atermészetes motivum stiliz&cidja:

- 3-4-5 papir felhasznalasaval erd6/taj teret rétegezve. El6szor elkésziil a terv, majd a fak
sziluettjei, dombok stb., papirbdl kivagva, atfedésben.

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatasi célok: 3D tér modellezése
- rétegezessel teret teremteni (1. 2. és 3. terv)

Szervezési formak: 6nallé munka

Modszerek: probléma alapu tanitasi modszer, az alkotas téméajahoz kapcsolodo szerepjaték,
Kisérlet
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Technika: papir, kollazs

Segédeszkdzok: rajzlap, ollo, ragasztd

Madszertani megjegyzések:

Kezdetben javasoljuk a feladat megoldasat tanari iranyitds mellett, hogy a tanuldk
elmagyardzzak a technikai eljaréast, a feladat kreativ része pedig minden tanulé egyeni
megkozelitésén, megoldasan marad.

Ertékelés (reflexio):

- milyen &brazolasi, komponalasi problémai adddtak a tanuldknak a feladat megoldésa soran
- milyen kérdéseik voltak a taj 3D megjelenitése soran

- vazlatok készitése a megoldashoz

- tanuldi munkak bemutatésa és kozos értékelése
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3.8 Foglalkozéas: Futurisztikus haz

Miivelodési teriilet: Muvészet és kultira

Tantargy: Képzémiivészeti nevelés

Aktivitas témaja és leirasa: FUTURISZTIKUS HAZ
- a megjelenitett targyak ardnyossaga (stabilités, funkcionalitas, kialakitas)
- PET palackokat hasznéljon, vagjon és ragasszon

Ghery Frank, és Zaha Hadid (minték)
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Orakeret: 1-2 6ra

Nevelési-oktatasi célok: 3D objektum létrehozasa

Szervezési formak: kollektiv munka

Madszerek: problémaalapu tanulas, az alkotas témajahoz kapcsolddé szerepjaték, kisérlet
Technika: vegyes technika

Segédeszkozok: PET lvegek, ollg, ragasztok

Mddszertani megjegyzések:
Kezdetben javasoljuk a feladat megoldasat tanéari iranyitds mellett, hogy a tanuldk

elmagyarazzak a technikai eljarast, a feladat kreativ része pedig minden tanulé egyéni
megkozelitésén alapulhat.

Ertékelés (reflexio):

- milyen &brazolasi, komponalasi problémai adodtak a tanuloknak a feladat megoldésa sorén
- milyen kérdéseik voltak a 3D megjelenitéssel kapcsolatban

- vazlatok készitése a megoldashoz

- tanul6i munkak bemutatésa és kdzos értékelése
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3.9 Foglalkozéas: A papir targy

Miivelodési teriilet: Muvészet és kultira

Tantargy: Képzémivészeti nevelés

Aktivitas témaja és leirasa: 3D MODELL FESTMENY ALAPJAN

- 3D objektum tervezés és megvalositas

- miialkotas interpretacidja: P. Klee — A kastély és a nap

Valasszon ki egy képrészletet, rajzolja at foliara, készitsen 3D-s papirobjektumot ez alapjan.
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P. Klec — Kasticl' a sinko

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatasi célok: 3D objektum szervezése, alakitasa

Szervezési forméak: onallé munka

Modszerek: probléma alapu tanitasi modszer, az alkotéas téméajahoz kapcsolodo szerepjaték,
Kisérlet

Technika: rajz, kollazs, festés

Segédeszkozok: folidk, fixek, rajzlapok, oll6, ragasztok

Modszertani megjegyzések:
Kezdetben javasoljuk a feladat megoldasat tanéri iranyitds mellett, hogy a tanuldk

elmagyarazzdk a technikai eljarast, a feladat kreativ része pedig minden tanuld egyéni
megkozelitésén, megoldasan marad.

Ertékelés (reflexio):

- milyen abrazolasi, komponalasi problémai adddtak a tanul6knak a feladat megoldasa soran
- milyen kérdéseik voltak a festmény térbeli megjelenitésével kapcsolatban

- vazlatok készitése a megoldashoz

- tanul6i munkéak bemutatasa és kdzos értekelése
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3.10 Foglalkozas: Nézet az ablakbdl

Miivelodési teriilet: Muvészet és kultira

Tantargy: Képzémivészeti nevelés

Aktivitas témaja és leirasa: LATVANY AZ ABLAKBOL
a részek aranyai az egészhez kepest

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

A tér megjelenitése: a kozeli, kozéps6 és tavoli térsikok.

Lehet6ségek a térbeli elhelyezkedés kifejezésére:

a) a tavolabbi targyak aranyos csokkentése

b) szinnel kifejezett térbeli kilonbség (a kozelebbi szinek melegek, a tavolabbi szinek
elvesztik intenzitasat)

c) szinnel kifejezett térbeli elhelyezkedés (kozeli: meleg, tavoli: hideg szinek)

Szervezési forméak: onallé munka

Modszerek: probléma alapu tanitasi modszer
Technika: rajz, festés

Segédeszkozok: grafit, szines ceruzak

Mddszertani megjegyzések:
az eljaras és a feladat kreativ része minden tanul6 egyéni megoldasara van bizva.
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Ertékelés (reflexio):

- milyen abrazolasi, komponalasi problémai adddtak a tanuloknak a feladat megoldasa soran

- milyen kérdeseik voltak a latvany alapjan késziil6 térabrazolassal kapcsolatban
- vazlatok készitése a megoldashoz

- tanuldi munkak bemutatasa és kdzos értékelése
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3.11 Foglalkozas: Az asztalom

Miivelodési teriilet: Muvészet és kultira

Tantargy: Képzémivészeti nevelés

Aktivitas témaja és leirasa: TARGYAK AZ ASZTALOMON
a részek aranyossaga az egészben

Orakeret: 1 6ra

Nevelési-oktatési célok:

A térbeli megjelenités témaja: az asztalon 1évé targyak valos aranyai, alak- és

szinkllonbségei.

A munka célja a térbeli kilonbségek érzékelésének és a haromdimenzios objektumok

abrazolasa kétdimenzios modon, A4-es formatumban.

A Kicsinyités és nagyitas kifejezésének lehet6ségei:

a) valds aranyoknak megfeleld kicsinyitése

b) a latvany barmely részének kinagyitasa A4-es formatumra, majd a tér megjelenitése
szinekkel

Szervezési forméak: onallé munka

Modszerek: probléma alapu tanitasi modszer
Technika: rajz, festés

Segédeszkozok: grafit, szines ceruza

Modszertani megjegyzések:
az eljarés és a feladat kreativ része: az abrazolandé targyak kivalasztasa és elhelyezése az
asztalon minden tanul6 egyéni megoldaséra van bizva.

Ertékelés (reflexio):

- milyen &brazolasi, komponalasi problémai adddtak a tanuloknak a feladat megoldésa sorén
- milyen kérdéseik voltak a méretkiilonbségek érzékeltetésével kapcsolatban

- vazlatok készitése a megoldashoz

- tanul6i munkak bemutatésa és kdzos értékelése
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3.12 Foglalkozas: Az én hazam

Miivelodési teriilet: Muvészet és kultira

Tantargy: Képzémivészeti nevelés

Aktivitas témaja és leirasa: AZ EN HAZAM
3D objektum létrehozasa

Orakeret: 2 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

3D papirmodell készitése: a hazrészek elemeinek, funkcidinak megkilonboztetése.

A térbeli elrendezésben a haz tombjébdl kinytlo épitészeti elemet (erkélyt, teraszt vagy
loggiat) abrézolunk. Fontos Ugyelni a tériobjektumok aranyaira. Hajtogatési és atlapold
tervek (foldszint, emelet) alkalmazasa. A munka celja a térbeli killonbségek észlelésének és
a haromdimenzids objektum aranyainak megjelenitése: valosaghti aranyos kicsinyitésének,
formainak, aranyainak és lefedettségének ellenérzése - eldl, hatul, magasabban, lejjebb stb.

Szervezési formak: onall6 munka

Madszerek: probléma alapu tanitasi modszer, az alkotas témajahoz kapcsolodo szerepjaték
Technika: kombinalt

Segédeszkdzok:
€) gyurma, péalcika, ollo, gyékény, karton
d) kis papirdobozok, ollo, ragasztd, temperafestékek, ecsetek, karton

Mddszertani megjegyzések:
a technikai eljaras és a feladat kreativ része a tanulé sajat 6tletein alapul.
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Ertékelés (reflexio):

- milyen abrazolasi, komponalasi problémai adddtak a tanuloknak a feladat megoldasa soran
- milyen kérdeseik voltak az épulet terv makettezesével kapcsolatban
- vazlatok készitése a megoldashoz

- tanuldi munkak bemutatasa és kdzos értékelése
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3.13 Foglalkozas: Auto

Miivelodési teriilet: Muvészet és kultira

Tantargy: Képzémiivészeti nevelés

Aktivitas témaja és leirasa: AUTO MAKETT KESZITESE
3D objektum létrehozasa, filknak javasoljuk.

Orakeret: 1-2 6ra

Nevelési-oktatési célok:

- 3D papirmodell készitése: az autdalkatrészek elemeinek és funkcidinak megkulonboztetése
A munka célja a térbeli kiilonbségek észlelése, a haromdimenzids objektum megjelenitése,
a formatervezés elveinek megismerése, a jarmi dinamikus mozgésat szolgalo részletek
kialakitasa. A kiilonféle céli jarmiivek sajatossagainak megfigyelése és ezek érvényesitése
a tervezesben. (Pl. szilard, nagyméretli alakzatok: szallitok, rakomany, katonai jarmd,
alacsony: személyi, sport jarmi. stb).

Szervezési formak: 6nallé munka

Madszerek: probléma alapu tanitasi modszer, az alkotas témajahoz kapcsolodo szerepjaték
Technika: kombinalt

Segédeszkdzok:
kis papirdobozok, ollo, ragaszto, temperafestékek, ecsetek, karton

Madszertani megjegyzések:
a technikai eljaras és a feladat kreativ része minden tanulo egyéni megoldasara van bizva.

Ertékelés (reflexio):

- milyen abrazolasi, komponalasi problémai adddtak a tanuloknak a feladat megoldasa soran
- milyen kérdéseik voltak a makettezéssel, modellezéssel kapcsolatban

- vazlatok készitése a megoldashoz, tanul6i munkak bemutatasa és kdzos értékelése
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3.14 Foglalkozas: Téaska, pénztaska

Miivelodési teriilet: Muvészet és kultira

Tantargy: Képzémiivészeti nevelés

Aktivitas témaja és leirasa: TASKA, PENZTARCA
3D objektum létrehozasa, lanyoknak javasoljuk

Orakeret: 1-2 6ra

Nevelési-oktatasi célok:

- 3D-s papirmodell keszitése: az alkatrészek elemeinek és funkcidinak megkilonboztetése
A munka célja a térbeli kulonbségek észlelésének és a haromdimenzios objektum
megjelenitése: tervezés - hajtogatas, szélesség, forma, szinek, részletek megjelenitése

Szervezési forméak: onallé munka

Mddszerek: probléma alapu tanitasi modszer, az alkotas témajahoz kapcsolodé szerepjaték
Technika: kombinalt

Segédeszkdzok:
Kis papirdobozok, oll6, ragasztd, tempera festékek, ecsetek, karton

Moadszertani megjegyzések:
a technikai eljaras és a feladat kreativ része minden tanulé egyéni megoldasara van bizva.

Ertékelés (reflexio):

- milyen abrazolasi, komponalasi problémai adodtak a tanuloknak a feladat megoldésa soran
- milyen kérdéseik voltak a makettezéssel kapcsolatban

- vazlatok készitése a megoldashoz

- tanuldi munkak bemutatésa és kozos értékelése
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3.15 Foglalkozas: A varos

Miivelodési teriilet: Muvészet és kultira

Tantargy: Képzémivészeti nevelés

Aktivitas témaja és leirasa: VAROSTERVEZESE
3D objektum létrehozasa 2D, rajzos terv alapjan

Orakeret: 2 és tobb

Nevelési-oktatasi célok:
- 3D-s varosmodell készitése: az épuletrészek elemeinek és funkcidinak megkuldnbodztetése
utcak, hazak, sokemeletes épliletek, parkok, tavak elrendezése.

Szervezési forméak:

a) onall6 munkavégzés: varostérkép rajzoléasa 2D felliletre (A4-es rajz)

b) csoportmunka: az egész osztaly kozosen épit fel egy, tobbféle funkcidt bet61td
varosnegyedbdl allo telepiilést (lakonegyed, tizleti negyed, sportlétesitmények, iskolak
szinhaz, mozi, muzeum stb.).

Madszerek: probléma alapu tanitasi modszer, az alkotas témajahoz kapcsolodo szerepjaték
Technika: rajz, festés, kombinalt

Segédeszkozok:
e) ceruza, radir, zsirkréta, papir
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f) kis papirdobozok, olld, ragaszto, temperafestékek, ecsetek, karton

Madszertani megjegyzések:
a technikai eljaras és a feladat kreativ része minden tanulé egyéni megoldasara van bizva.

Ertékelés (reflexio):

- milyen &brazolasi, komponalasi problémai adddtak a tanuloknak a feladat megoldésa soran
- milyen kérdéseik voltak a térabrazolassal, modellezéssel kapcsolatban

- vazlatok készitése a megoldashoz

- tanul6i munkak bemutatésa és kdzos értékelése
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