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A-MI-re szamithatsz

Projekt a projektben
Digitalis Téemahétre kesziilt projekt

Abstarct

The world of artificial intelligence is filled not only with new ideas and opportunities but also with questions and
doubts. “Most of the time, people see only the extremes: they are either afraid of it (e.g., Al gaining self-awareness
or people losing their jobs) or the complete opposite—they believe Al is the ultimate solution to all problems.
Truth be told, the answer lies somewhere between these two views.” The subject of artificial intelligence changes
day by day and as it has become an integral part of the education system, it also raises divisive questions: Should
we use it in lessons? Are children capable of using it properly? Do they understand it? Can we always trust Al?
In our project, students will learn the basics of Al as well as its ethical aspects. Through examples (such as its applicati-
ons, limitations, hallucinations, and environmental pollution), they will gain a deeper understanding of the topic and
become capable of participating in projects that utilize Al-based tools. Additionally, they will develop the ability to think
critically about the use of All, its advantages and disadvantages, and its impact on education and everyday life.

Itis crucial to teach children early on how to use Al safely, effectively, and in a versatile manner, while also emphasising
that its ready-made answers are not always correct. Critical thinking must always be a part of the process, both in every-
day life and in the digital world, including when dealing with artificial intelligence. Children need to learn when to rely
on Al and when not to, as well as how to integrate it into tasks — whether as a tool or as a collaborative partner.

Key words: Al, education, use of Al, project, critical thinking

Absztakt

A mesterséges intelligencia nagyon sok kérdést vet fel. ,,Az emberek altalaban a két végletet képviselik: vagy félnek
tdle (elveszi a munkankat, ontudatra ébred stb.), vagy az Al-t tartjdk a megoldasnak a vildg minden problémajara.
Természetesen, az igazsag valahol e kettd kozott talalhato.” A Mesterséges Intelligencia témakdre konkrétan naprol-
napra valtozik. Napjainkban kdzponti helyet foglal el a MI az oktatasban is. Felmeriilhet benniink a kérdés: Merjiik
hasznalni? Tudjak a gyerekek jol hasznalni? Ismerik? Mindent tud a MI, mindig bizhatunk benne? A projektben
elsédlegesen a didkok megismerik a mesterséges intelligencia alapjait és az Al etikai kérdéseit. Példakon keresztiil
megvizsgaljuk a hasznalhatdsagat, lehet6ségeit, hallucinacioit, kornyezetszennyezését. A didkok képesek lesznek
projekteken dolgozni, amelyekben Al alapu eszkozoket alkalmaznak. Ezen kiviil képesek lesznek kritikusan gondol-
kodni a mesterséges intelligencia hasznalatardl €s annak hatasarol az oktatasra, a hétkoznapi életre. Fontos idoben
elkezdeni és megtanitani a gyerekeknek, hogy hogyan tudjak biztonsadgosan, sokrétiien és hatékonyan hasznalni a
mesterséges intelligenciat. Es a valaszok, amik készen vannak, nem biztos, hogy mindig jok. A kritikus gondolkodas
mindig veliink kell, hogy legyen. Meg kell tanulni, mikor kell elévenni az Al-t és mikor nem. Meg kell tanulni mikor
kell bevonni a feladatok végrehajtasaba, mint eszk6z vagy mint a csoport egyik tagja.

Kulcsszavak: MI, oktatas, MI hasznalata, projekt, kritikus gondolkodas

1. Bevezetés

Iskolank a kezdetektdl részt vesz a Digitalis Témahéten. a 2024-es témahéten két osztaly dol-
gozott egyiitt a projekten, vagyis a projektgazdék az 5. és a 6. osztaly volt. Az osztalyok 6ssze-
tétele vegyes volt, ami azt jelenti, hogy a didkok harmada diagndzissal rendelkezett.
(SNI/BTMN) A témat kozosen valasztottuk ki. A témahetiink f6 produktumai: kiallitas, RU-
BIK-kockak, siitik, MI kvizek, MI képek. A gyerekekkel eldszor atbeszéltiik, megterveztiik a
hetiinket. Az SNI / BTMN-s tanuldk valaszthattak csoportokon beliil mindig el0szor feladato-
kat. Eldonthették, hogy egyénileg vagy inkabb parban szeretnék-e elkésziteni a feladatot. Az
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alkotasok megkezdése eldtt a gyerekekkel atbeszéltiik a felhasznalt forrasok kotelezd megjele-
nését, a jogtiszta képek haszndlatat. Itt mar felmeriilt egy kérdés: A MI altal generalt kép szer-
z6je ki lesz? A tehetséges gyermekek egyéni feladatmegoldasi mod lehetségét kaptak, vala-
mint lehetdséget kaptak arra, hogy masokat tanithassanak. A projekt kezdetekor a 4. osztaly is
jelezte, hogy részt szeretne venni a projektben, ket is érdekli a valasztott téma. A projekt soran
a gyerekek egy csoportja weboldalt szerkesztett, ahol dokumentaltak a kapott a feladatok vég-
rehajtast, a projekt megvaldsulasat 1épésrol 1épésre. https://dth2024.webnode.hu/ (1. sz. abra)
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4.05ztaly

Digitalis Témahét

5. osztaly

6. osztaly

8 osztaly

1. abra
Szerkesztett weboldal képe (Forrds: sajat képernydfoto)

2. A projekt pedagogiai alapjai

L Tartalmi kovetelmények
e Az egyéni ismeretszerzés modjainak, technikainak gyakoroltatasa, a kritikus problé-
mamegoldo és a fogalmi gondolkodas fejlesztése.
e A sikeres iskolai tanulas eredményességéhez sziikséges kulcskompetencidk fejlesz-
tése az ¢letkori sajatossagok és az egyéni képességek figyelembevételével.
Fo célunk: A projekt végére a gyerekek tisztaban legyenek:
e Meg kell tanulni, mikor kell eldvenni az Al-t és mikor nem. Bevonni a feladatok
végrehajtasaba, mint eszkdz, vagy mint a csoport egyik tagja.
e A MI hallucinalhat. A valaszok, amik készen vannak nem biztos, hogy mindig jok.
1. Tanulasi célok, kévetelmenyek
e Az olvasas, a szovegértés €s a spontan szovegalkotasi készség fejlesztése.
e A digitalis, gondolkodasi kompetenciak fejlesztése.
e Az egylittmiikddés fejlesztése.
e A kommunikacios készségek fejlesztése.
e A kritikus problémamegoldoé és a fogalmi gondolkodas fejlesztése.
111. Sziikséges készségek, a projektmegkezdéséhez sziikséges eldzetes ismeretek, fogalmi,
tartalmi tudas és készségek listaja
o Alkalmazdi készségek fejlesztése.
e Bongészdprogram alapfunkcidinak ismerete.
o Példak, tapasztalatok elemzése a hamis informaciokkal, azok felismerésével kapcsolatban.
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Véleményalkotas a keresés eredményének hitelességével kapcsolatban.

Szoveges, képes dokumentumok 1étrehozasa, atalakitasa, forméazasa.

Digitalis képek alakitasa, formazasa.

Adatbevitel, javitas.

Az informéacidk hatékony keresése, a legfontosabb informaciok megtaléalasa, a hiteles
¢s nem hiteles informaciok megkiilonboztetése, informaciok kritikus kezelése, a tar-
talmak publikalasra valo elokészitése.

A kommunikacids céloknak megfeleld papiralapu €s elektronikus szovegek irasa.
Weboldalszerkesztés.

Digitalis eszkdzok hasznalata és széles korti felhasznalasi lehetdségeik.

Interaktiv eszkdzhasznalat.

Internet biztonsadgos hasznalata.

Alkalmazasok ¢és felhasznalasi lehetdségeik az oktatasban (Mentimeter, Word, Go-
ogle Drive, Google Tanterem, Canva, Copilot, Chat GPT)

21. szazadi készségek

Digitalis kompetencia

Egyiittmiikddés, csapatmunka.

Szocidlis és allampolgari kompetencidk.

Rugalmassag ¢s alkalmazkoddképesség.

Kulturalis tudatossag és kifejezokészség.

Kezdeményezd képesség és Onirdnyitas.

Kezdeményezdkészség €s vallalkozoi kompetencia.

Jartassag a technologiai eszk6zok, programok, alkalmazdsok hasznalataban.

1V. A projekthez sziikséges anyagok, eszkozok

Technologia — Hardver: PC vagy tablet, okostelefon, fényképezdgép, internet hozza-
férés, projektor, nyomtato, interaktiv tdbla, laminal6gép

Egyéb: szines papirlapok, kartonlapok, ragaszto, ollo, polok, nadragok, WC papir
gurigdk, QR-kodok, értékeld tablazatok, filcek, kocka test, plakatok, oklevelek, sza-
vazokartyak, MI altal kapott informacidok

Technoldgia — Szoftver: bongészo, weboldal szerkesztd, szovegszerkesztd, (Www.menti-
meter.com, Www.menti.com, Www.canva.com, Www.webnode.hu, https://tengr.ai/en,
Microsoft Copilot a Bingben, Google Drive, Chat GPT)
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3. A projekt kifejtendé kérdései

Alapkerdes

Mikor hasznaljuk a MI? A valaszok mindig készen vannak?

Projektszintii kérdés

Mindig bizhatunk benne?

Hogyan alkothatunk képeket, feladatokat, torténeteket a MI-val? Mindent tud a MI1?

Tartalmi kerdeések

képeknél ki a szerzd?

Mi a prompt? Mindig bevonjuk a tanulas folyamatdba? Mikor és mit hasznaljunk?
Hasznos vagy karos a MI? Fejleszt vagy rombol? Segit vagy gatol? MI altal 1étrehozott

4. A projekt értékelése

A projektmunka megkezdése
elott

Mialatt a tanulok a projekten
dolgoznak és feladatokat
hajtanak végre

A projektmunka
befejeztével

A projekt bevezetése egy Ot-
letborzével indult. Megbe-
sz¢€Itiik, hogy produktumként
EGY kiallitast szeretnénk 1ét-
rehozni. A témaval ismerked-
tiink, majd kozosen valasztot-
tuk ki a gyerekekkel ¢€s a kol-
légakkal. Meghatéaroztuk,
hogy milyen tantargyakkal és
hogyan szeretnénk foglal-
kozni a Digitalis Témahéten.
DRIVE segitségével megter-

veztuk a hetiinket/ otleteltiink.

Folyamatos az értékelés. Cso-
portmunkak értékelése szaka-
szonkeént.

Elkészitett feladatok folyama-
tos kiértékelése. Feladatok
listaja lap vezetése = Ellenor-
z0lista.

3-2-1 modszer

Produktumok kiallitasa.
Az oklevelek atadasa. Ki-
allitas bemutatasa.
Interjuk.

Szavazokartyak.
Visszacsatolas: menti-
meter.
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1. Az értékelés dsszefoglalasa

1. Projektmunka megkezdése el6tt: Kutatomunkéval inditottuk a rdhangolodast, hiszen az
elképzelésiink megvolt, a MI segitségével évforduldkat kerestlink. A névvalasztasnal tobb le-
hetdség is felmeriilt, igy szavazast tartottunk, ahol a gyerekek és a részt vevo kollégak is sza-
vaztak. Mentimeter segitségével voksoltunk a nekiink tetsz6 névre. (2. sz. abra)

Mi legyen a Témahetiink
neve?

23

2

Ml és mi A-Ml-re Ml az agy
szamithatsz

2. abra
Szavazasi eredmény
Forras: sajat képernydfoto
1. A projektmunka alatt: A projekt alatt készitett képek és produktumok mindig alapjaul
szolgaltak az napi értékeléseknek. Napzaro beszélgetések voltak. A gyerekek ezeket a beszél-
getéseket, eszmecseréket nagyon szerették. Mindig véleményeztiik a munkakat, produktumo-
kat. Megbeszéltiik mitdl lehetne jobb, hogyan lehetne érdekesebbé, esztétikussa tenni az alko-
tasokat. Ezek mindig épitd jellegti, segitd szdndéku megfogalmazasok, biztatd szavak voltak.
Tarsak értékelése: 3-2-1 modszerrel tortént. A csoportmunka soran a tarsak egymasnak adhat-
tak tandcsot, segithették egymas munkdjat. A pozitiv, segité légkdr 6sztonzd hatast volt min-
den gyermekre. Volt olyan csoport, akinek a munkajat, zokkenémentes haladasukat egy ellen-
0rz0 listaval segitettiik. A csoportok ellendrzd lista segitségével dolgoztak. (3. sz. abra)

5 | Digitalis

ELLENORZ6 SZEMPONTOK PLAKAT

[0 Téma meghatarozdsa: Siti verseny, Kiraké verseny, Rubik-kocka divattervezés

[0 DTH jelvény / kit(izé jelenjen meg

O Képek gyiijtése: Gy(jtson képeket a témahoz kapcsoléddan.

[ Plakat tervezése: Tervezze meg a plakét elrendezését. Dontse el, hol jelenjenek meg a képek és a

szovegek.

[ A Szbveg hozzdaddsa: Adj hozza széveget a plakithoz, amely bemutatja vagy magyarazza a képeket.

[ véglegesités: Ellendrizze a plakatot, hogy minden elem a helyén van-e, és a szdveg érthetd és helyesen
van-e irva.

O Emailben elkiildés

3. dbra
Ellendrzdlista
Forras: sajat képernydfoto
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2. A projektmunka befejeztével: A gyerekek fejloddése folyamatosan nyomon kdvethetd volt,
hiszen készitett produktumaik egyre jobbak ¢és jobbak lettek, ami a biztosabb tudasukat is tiik-
rozte. A megoldatlannak tind problémakat csapatmunkéval, egymas segitésével megoldottak.
A visszacsatolas, a folyamatok értékelése folyamatos volt a projekt soran.

A tanulasi folyamat kézzel foghato bizonyitékai: plakatok, Tervezett Rubik — kockék, feladat-
lapok, MI kvizek, MI képek, PPT-k, osztaly széfelhdk, siitemények, tervezett ruhak.
https://dth2024.webnode.hu/projektzaro/

5. A projekt menete osztalyokra és feladatokra bontva

A weboldal, amit a gyerekek hoztak 1étre a projekt soran: https://dth2024.webnode.hu/

1. osztaly foglalkozasai megtekinthetéek: https://dth2024.webnode.hu/4-osztaly/

1. foglalkozas cime: Rubik 50

A foglalkozas célja az volt, hogy a 4. osztalyosok megismerkedjenek a Canva feliiletével.
Egy masik lehetdség prezentacio készitéséhez. Internetes kutatomunka segitségével tovabb
bévithették a prezentaciojukat sajat képeket is készithettek és feltdlthették a PPT-hoz. (4. sz.
abra)

Tanuloi tevékenységek: internetes kutatomunka, Canva feliilettel valo ismerkedés, prezenta-
ci6 készitése, fényképkészités és feltoltés a feliiletre, kilépdkartya, Canvaval szavazokartya
készités.

Idotartam: 45 perc

Produktumok: PPT, szavazokartyak

4. abra

’ ; W
ﬁSzavazokarty/\ O r@ 2 @
. |
Foglalkozasrol, alkotasokrol képek

Forras: sajat kép

2. és a 3. foglalkozas cime: Orck Rubik-kocka hajtogatva

Az ora célja, hogy a gyerekek interneten keressenek megoldast Rubik-kocka hajtogata-
sara. Otlet: https://www.youtube.com/watch?v=-8SsZyBtwKY

Tanuloi tevékenységek: internetes kutatomunka, hajtogatas, vagas, ragasztas, videofelvétel
telefonon

Idotartam: 2 X 45 perc

Produktumok: Rubik-kocka (5. sz. abra) https://youtu.be/5F0a9JgSOko
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. S.dbra
Orok Rubik-kocka
Forras: sajat kép
4. foglalkozas cime: Logikai gondolkodas fejlesztése testnevelés oran
A foglalkozas célja, hogy a gyerekek logikai jatékot jatszhassanak.
Tanuloi tevékenységek: DA foglalkozason kutatdmunka — jatékok, testnevelés oran pedig
a jatékok kiprobalasa
Idotartam: 45 perc
Produktumok: jaték élmény
5. foglalkozas cime: Osztdly Rubik-kocka
Az 6ra célja, hogy a gyerekek (Mivel OKO iskola is vagyunk) elkészitsék az osztaly Ru-
bik-kockajat WC guriga papirbol.
Tanuloi tevékenységek: cselekedtetés, vagas, hajtogatas, ragasztas
Idotartam: 45 perc
Produktumok: Osztaly Rubik-kocka (6. sz. abra)

6. abra
Osztdly Rubik-kocka
Forras: sajat kép
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Az 5. és 6. osztalyban tanit6 kollégak koziil tobben is és az osztaly is most csatlakozott
el0szor a DTH-hez, ezért probaltam az 6 munkéjukat segiteni azzal, hogy folyamatosan,
az orak eldtt atbeszéltiik, mire kell figyelni. A kollagdknak a DTH eldtt belsd tudasmeg-
osztast tartottam MI-vel kapcsolatosan, melyeket a DTH webinarumokon szereztem.

Az 5. osztaly foglalkozdsai bévebben megtekinthetéek: https://dth2024.webnode.hu/5-osztaly/
1. és a 2. foglalkozas cime: Rubik 50

A foglalkozas célja, hogy az 5. osztalyosok megismerkedjenek a Canvaval. Prezentaciot ké-
szitsenek a MI altal gy(ijtott majd ellenérzott informaciokbol. Prompt ismerete, irasanak gya-
korlésa.

Tanuloi tevékenységek: Kutatomunka MI-vel, Teszt készittetés MagicSchool Al-val, pla-
kat szerkesztés, QR-kod készités Canvaval.

Idotartam: 2 X 45 perc

Produktumok: PPT, Google Urlap, Plakat (7. sz. abra), QR -kod

RUBIK KViZ
7 -

SCAN ME

HATARIDO: 2024.04.12.

7. abra
Gyerekek altal készitett plakat

3. foglalkozas cime: Rubik design technika ordan
A foglalkozas célja, hogy csoportmunkaban a gyerekek elkészitsék a sajat Rubik-kockaju-
kat.
Tanuloi tevékenységek: tervezés, nyomtatés, hajtogatas
ldotartam: 45 perc
Produktumok: Rubik-kocka
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4. Foglalkozas cime: Rubik matematika oran

Az 5. osztaly matematika oran sikbeli és térbeli tajékozodast fejleszto jatékokat jatszott.
El6szor koordinata rendszerben keresték meg a pontok helyét, majd a Tap master: Tap it
3D applikacioval sok kockabol allo épitményeket bontogattak.
https://play.google.com/store/apps/details?id=tap.it.away.block.taptile3d.tile. master&hl=en_US
Még arra is jutott id6, hogy foglalkozzanak a Rubik-kocka kirakasaval. A fehér keresztig
szerencsésen mindannyian eljutottak, par tigyesebb didk tovabb is. Amikor mar nem ment
a kocka logikaja, Rubik-kocka applikacidokkal tamogattuk meg a jatékot és kértek segitsé-
get: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jeffprod.cubesol-
ver&hl=hu&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.maximko.cuber&hl=hu&gl=US

5. Foglalkozés cime: Internetes kutatomunka, MI hasznalata, ellendrzése a kapott informaci-
Oknak

Az ora célja, hogy a gyerekek megfeleld promtokat alkalmazzanak. Kapott informacidkat
leellendrizzék €s ezeket felhasznalva plakatot készitsenek.

Tanuloi tevékenységek: kutatbmunka MI segitségével, kapott informaciok keresése, plakat ké-
szités

ldotartam: 45 perc

Produktumok: plakatok (8. sz. abra)

8. abra

Gyerekek altal készitett plakat
Az 6. osztaly foglalkozasai megtekinthetdek: https://dth2024.webnode.hu/6-osztaly/
1. foglalkozas cime: Rubik 50
A foglalkozas célja: Prezentacio készités (Google Drive - Canva), kiegészitve MI-vel szer-
zett informaciokkal.
Tanuloi tevékenységek: anyaggylijtés, PPT szerkesztés, Kép generalasa a PPT-hez (9. sz. abra)
ldotartam: 45 perc
Produktumok: PPT-k, képek
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9. abra
Promptok alapjan generalt képek, kép montdazsa
2. Foglalkozas cime: Plakattervezés projektzaro rendezvényre
A foglalkozas célja: a projektrendezvény és projektzard versenyek népszerisitése.
Tanuloi tevékenységek: plakatdesign tervezés
Idotartam: 1 X 45 perc
Produktumok: plakatok (10. sz. abra)

N

GIET -FE
o.. °F i"’ﬂ"{ﬁ%
\"/ ﬁ 1

RUBIK KOCKA

VERSENY

RUBIK KOCKA

EX

KESZITS RUBIK
KOCKAYVAL
KAPCSOLATOS ETELT!

Az iskolai elso

4 9.~y @ siitiversenye!
% 5““\/5.' N icis £ Jossz te is? @

10. abra
Tervezett plakatok montazsa

3. foglalkozas cime: Rubik design technika oran
Az ora célja, hogy a gyerekek megtervezzék csoportmunkaban a sajat Rubik-kockajukat.
(11. sz. abra)
Tanuloi tevékenységek: tervezés, vagas-ragasztas, képek keresése, Tengr.ai kép genera-
lasa, nyomtatasa
Idotartam: 45 perc
Produktumok: Rubik-kockak
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11. abra
Foglalkozasrol kép

4. Foglalkozas cime: Projektzdro rendezvényre diszlet készitése

A foglalkozas célja, hogy az osztaly elkészitse sajat Rubik-kockajat (12. sz. abra)
Tanuloi tevékenységek: festés, ragasztas

Idotartam: 45 perc
Produktumok: Rubik-kocka

12. dabra
Foglalkozasrdl kep

5. Foglalkozés cime: Rubik torténelem

A foglalkozas célja: MI segitségével ellen6rzott informacidokkal Canvaban idévonal készi-
tés

tanuldi tevékenységek: internetes kutatomunka, prompt irds, MI alkalmazas (Copilot —
Chat GPT)

ldotartam: 45 perc

Produktumok: id6évonal (13. sz. abra)

6. Foglalkozas cime: Igazat ir-e a MI?

A foglalkozas célja. MI segitségével ellenérzott informaciokkal PPT készités Drive-ban.
Tanuloi tevékenységek: internetes kutatomunka, MI altal kapott informaciok ellendrzése
ldotartam: 45 perc

Produktumok: PPT-k
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7. Foglalkozas cime: Igazat ir-e a MI?
RUBIK-KOCKA- 6. osztaly matematika oran, a Rubik-kocka

VILAGBAIJNOKSAGOK mérhetd adataival dolgozott. Kiszdmoltak
a 3x3-as kocka oldalanak teriiletét, a kocka
felszinét, és térfogat szamitassal, hogy
mennyi folyadék férne el benne, ha iireges
a kocka. A kocka testhalojat szinezve fi-
gyeltiik meg, mely oldalak parhuzamosak
egymassal. Az ora digitalis része: Micro-
' soft Copilot alkalmazéasban kértiink statisz-
P e tikai adatokat a Rubik-kockarol. Ezeket az

s adatokat hasznaltuk fel egyéb szamolasok-
2005 ! hoz. Hany allasban lehet a kocka? Hany

! éve sziiletett meg? Hanyszor gyorsabb a

Smon Sosik @___. Budapest  Vilagrekorder, mint az osztaly gyodztese.
e 2007 Tanuldi tevékenységek: internetes kutato-
| nemee munka, MI 4ltal kapott informaciok ellen-
Orzése
ldotartam: 45 perc

16 nemzret

@__—- Bangkok O Foglalkozas cime: Logika testnevelés
| 20m oran
: ssnemzet A foglalkozds célja a gyerekek mozogva
nyerteeminar  Oldjanak meg logikai feladatokat
I2TESEA Pleskowlicz

Nyertesida ses mp | aNUIOI tevékenységek: jatck
| ldotartam: 45 perc
Produktumok: jaték élmény

i Projektzaro: https://dth2024.web-
/'\ node.hu/projektzaro/
Parizs - \\?/ Egész héten kerestiik a digitalizacio és a
|
|

manualis tevékenységek kozott az arany
1 kiraké : kozéputat. Vannak olyan kollégak, akik
sk _— most mar szivesen becsatlakoznak, de nem
: annyira digitalisak, vannak uj kollégak,
akik még nem vettek részt DTH-n.
s ___® A tavalyi projekt egy alsos osztéllyal olyan
. jol sikertilt, hogy 6k sem szerettek volna ki-
l Kalifornia  Maradni a Projektiinkbol.
2023 A témahét végére az iskolaban mar majd-
% @"_ wyeres mscpark  Nem mindenki Rubik-kockaval kozlekedett.
Nyertes idé: 3.13 mp . . e e ;.
Projektzard eseményiinkon az egész iskola
részt vett. Kidllitast szerveztiink délel6tt a
Rubik-kocka fajtaival, amiket jatszohaz ke-
retében ki is probalhattunk. (14. sz. dbra)
El6adtuk mi a projektgazdak (5.—6. osztaly) a héten kialakult tapasztalatainkat a MI-vel. Kiallitot-
tuk alkotasinkat.
Szerkesztettiink egy videdt, amit be is mutattunk.

13. abra
Idovonal
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Versenyt hirdettiink iskolai szinten:

e Rubik-kocka kirako (15. sz. abra)
Rubik-ruha
Rubik-kocka design (16. sz. abra)
Rubik siiti kategoridkban. (17. sz. dbra)

15. abra
Rubik-kocka kirakd versenv

Megtapasztalhattuk azt is, hogy a sziilok megijednek a

14. dbra Digitalis Témahét hallatan, de ha kézzel foghat6 dolgot
Jatszohaz kinalunk nekik, akkor partnerek a Témahét sikerének
megvaldsitdsaban.

Videonk, amit a gyerekek szerkesztettek: https://www.canva.com/design/DA-
GANFdauKA/YTTVTCsgMItiNC64M5SZAQ/watch?utm content=DAGAnFdauKA&utm cam-
paign=share your design&utm medium=link&utm source=shareyourdesignpanel

16. abra
Design verseny gyoztesei és produktumai
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17. abra
Siitiversenyen részt vevo stitemények

6. Osszegzés

A Digitalis Témahéten a gyerekeké és a kivalasztott projektjiiké a foszerep. Egyiitt gondolkodnak,
alkotnak olyan oldalaikrél ismerhetjiilk meg 6ket, amit nem mindig mutatnak meg nekiink. Motival-
tak, kreativok, egymast segitik, egymast felkaroljak. Ilyenkor a tanar hattérbe szorul, onnan figyel és
ha kell segit. Nagyon jo latni, ahogy kiteljesednek a gyerekek. Jatszva tanulnak 6k is €s mi is.

Felhasznalt irodalom

Benedek Judit et al (2022). Projektpedagdgia digitalis eszk6zokkel. Budapest, Digitalis J61ét Nonprofit Kft.
https://www.calameo.com/read/00488995432127b35fcha Utols6é hozzaférés: 2024. 10. 21.
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