A digitalis t¢émahéten projektiink két parhuzamos szalon futott, melyet a digitalis kultara, rajz
¢s az angolnyelv tanarok segitségével valdsitottuk meg. A tanoérdkon kiviil, a digitalis kultara
szakkorein, tehetséggondozd orain is folytattunk. Projektjeink nem értek végett a digitalis
témahéttel, folytatodtak a palyazat beadasaig.

Megvalositok: Kisné Hudak Katalin, Gyongyosi Krisztina, Ravasz Imréné

Digitalis kultura
1. Hogyan késziilt?

1-1.Leirasa: els6 lépések a video készitéséhez-Teddy az iskola arca. Allatbarat iskola vagyunk
immar kozel négy éve. A veol.hu versenyt hirdetett ,Legyen az On kisallata a varmegye
kedvence!”, melyen inditottam iskolank egyik arcat Teddyt. A nyeremény ajandék utalvany,
melybdl allateledelt, felszerelést lehet vasarolni. Ha Teddy nyer, a nyereményt a "PUMI"
Veszprémi Allatvédelmi Kompetencia Kozpontnak ajandékozna iskolank.

A tanuldknak filmet kell késziteni ennek a 1épéseirdl, de csak egy bizonyos pontig, mivel
szavazas soran telefonszamot is meg kell adni. Itt vonjuk be a sziildket is.

Bandicam: A programmal képerny6rdl tudunk vide6t késziteni
1-2. Tanulok feladatai: Inditsuk a Bandicam programot és tegyiik le talcara, majd

inditsuk el a bongészot és a cimhez irjuk be https://kedvencverseny.veol.hu/. A bejovo ablakban
gorgesslink lejjebb a szavazz gombig. A bejovo galéria ablakban a keresébe irjuk be a teddy
nevet, a képen a szavazz gombra kattintunk, majd megadjuk e mail cimiinket és a tovabb
gombra kattintunk. Itt megallunk, leallitjuk a Bandicam programot. A vide6t atnevezziik
szavazz névre és lementjiik pendrajvunkra. Emailben elkiildjiik magunknak, Ildi néni altal
diktalt tartalommal. Otthon megmutatjuk és kérjiik sziileinket szavazzanak. A szavazas aprilis
30-ig tart és minden nap lehet szavazni.

1-3. A mi jatékunk a 2048

Feladatok: képek el6készitése a jateékhoz 11 db kép melynek mérete 165x160 képpont. Binaris
szamok 1-11 atalakitds: szdmologéppel (programozéi és MI- vel). Képek készitése rajzold
program segitségével és a képek feltoltése a create2048.com oldalra. Adatok felvitele és link
mentése. A binaris szam kiszamolasa két féle modon tortént. a szamitégép szamologépével,
melyen a programozdi feliiletet hasznaltuk. A mesterséges intelligenciat is kiprobaltuk a feladat
megoldasahoz.

A digitalis kultura feladatok megoldasahoz: Szamitdgép és részeinek ismerete, (egér, billentytli
hasznélata), programok ismerete, bongészd hasznalata, email haszndlata (belépés, fajl csatolas).
Internet NET etikett ismerte (ki, mikor, hogyan szavazhat). Hasznaltuk a Bandicam (képerny6
felvevd), a Movie Maker (vided szerkesztd) Word (szovegszerkesztd) a Copilot, Edge,
Photomat (Mesterséges intelligencia), a WordArt (szofelhd), ABCY A (animacio, gif kép).
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https://kedvencverseny.veol.hu/

1-4.  Versenyeink:

- Orszagos Méh - Esz Logikai Verseny-Bee Bot
- Nagy kodvadaszat
-A nagy kvizmi

1-5 Logiscool:
Meghivtam iskolankba a veszprémi Logiscool iskola képviseldjét, hogy mutassa meg
milyen platformon programoznak iskolajukba. Egy jatékot készitettek a bemutatd oran,
melynek a végén egy versenyt rendeztlink az elkészitett jatekkal.

Orszagos Méh - Esz Logikai Verseny-Bee Bot: Az Egri Balassi Balint Altaldnos Iskola
a 2023/2024-es tanévben ismét meghirdeti ingyenes, online logikai versenyét, az
Orszagos Méh-Esz Logikai Versenyt. A feladatok a Bee-Bot elnevezésii
padlorobothoz kapcsolddnak, igy azok mukdodésének ismerete sziikkséges az egyes
feladvanyok helyes megoldasahoz.

Nagy kédvadaszat: a II. Nagy Kodvadaszat, kihivasok, kodolasok kreativ, innovativ
modon. A feladat megoldasaban alsés és fels6s tanuldink indultak. A feladatok
megoldasahoz, alapkészségek és blokk programozasi ismeretek kellenek.

A nagy kvizmi: kvizkérdéssort kitoltésével gytijthetted az értékes pontokat. Minden kviz egy
ujabb lehetéség a tudasod bovitésére, a versenyben vald elorébb 1épésre, és természetesen a
fantasztikus nyeremények megnyerésére.

“Ha egyszer belekostoltal a repiilésbe, onnantol kezdve
mindig az égre forditott tekintettel jarsz majd a foldon:
ott jartal, és egyszer majd még visszatérsz.”

Leonardo da Vinci (1452 — 1515)

Da Vinci: Szinesitsiik egyiitt a tanulasi folyamatot! Ujgeneraciés oktatasi platformon, amely
nagyban kompatibilis a NAT altalanos iskolai tananyagaval is.

WordArt szofelhé: A szofelhd egy modja a szdveges tartalmak képi megjelenitésének.
Igazabol az adatvizualizacié egy latvanyos és nagyon konnyen érthetd formdja, ami kiemeli a
leggyakoribb szavakat és kifejezéseket egy tetszOleges szoveghalmazbol szép és latvanyos
sz6felhdket készithetlink villamgyorsan. Vélaszthatunk szint, betiitipust, format és hatteret is.

ABCYA: Az Animate programban a gyerekek elkészithetik sajat animacidikat! Ecsetek,
matricak és szovegek segitségével a tanulok animacids kereteket készitenek ¢€s illusztralnak.
Animacioikat tobbszor is lejatszhatjak, elmenthetik, s6t megoszthatjdk barataikkal és
csaladtagjaikkal. Ez a jaték nagyszerii eszk6z a gyerekek szamara, hogy gyakoroljak a szinek
¢s formak hasznalatat, hogy otletes és kreativ elbeszéléseket hozzanak 1étre!
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A digitalis témahéten a tanulok jol érezték magukat, nagyon tetszettek a programok és
kihivasok, a csapat és egyéni munka is sikeres volt. Minden tanulonak sikeriilt a feladatok
megoldéasa, de nem csak a megoldas sikeriilt, de ismereteiket és készségiiket is fejlesztettiik
jatékos formaban. A csucspont szerintem, hogy a sziiloket is bevontok a témahét feladataiba.

2. Jane Goodall projekt- angol nyelv

A csoportok eldzetes kutatas utan megbeszélték, hogy milyen koncepci6 alapjan fognak
dolgozni. Ismeretterjesztd szovegek felhasznalasaval egy rovid kérdéssort alkottak meg, ami
az egyik csoportnal kiegészilt egy QR-koddal, mely egy kedves rovidfilmet rejtett.
MegbeszEltiik, hogy ki milyen informacionak néz majd utana, mit keres meg az interneten,
valamint, hogy milyen képet és egy¢éb illusztraciot fognak a gyerekek felhasznalni. Egy hét
kutatasi munka utan 0sszegyljtottilk a meglévd anyagot és elkezdtiik a projektek alkotésat.
Egy csoportvezetd fogta 0ssze a munkat, megbesz¢élték a folyamatot €s segitették egymas
munkajat.

Minden csoport 2 tanitasi oran at foglalkozott a kivitelezéssel. A felhasznalt anyagok a
kovetkezok voltak: kartonpapir, szines lapok, fotok és rajzok.

A kidllitdson nagy sikernek orvendtek a projektmunkak. Melyet telefon és tablet segitségével
oldottak meg a tanuldk. A projektmunkat még egy Wordwall kvizzel is megtoldottuk, melyen
a legtobb pontot elért tanulokat jutalmaztuk.

Kompetenciak:

Technologiai készségek

Kritikus gondolkodas €s problémamegoldas
Kiilonbo6z6 tipusu érvelés alkalmazésa (induktiv, deduktiv stb.)
Informéciok és az érvek kozotti kapcsolat felfedezése
Problémamegoldo6 képesség

Kreativ ¢€s innovativ gondolkodas

Elemzési képességek: osszefliggések

megfigyelése, kovetkeztetések levonasa

Kiilonféle otletelési technikdk alkalmazasa

Uj és értékes otletek 1étrehozasa

A személyes ¢és tarsas kapcsolati kompetenciak

A kreativitas, a kreativ alkotas, onkifejezés és
kulturalis tudatossag kompetenciai

Tantargyi kapcsolatok

Magyar nyelv ¢€s irodalom,

Vizualis kultara

Digitalis kultara

Matematika

Angol nyelv

Magyar nyelv és irodalom — olvasas
Technika ¢és tervezés
Tehetséggondozd szakkorok

Etika
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