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1. A projekt jellemzése 

 

A projekt címe:  Élet a kertben 1. 

Téma:  Alkalmazói ismeretek: rajzos, szöveges dokumentumok létrehozása, mentése. 

A projekt időtartama:  7 foglalkozás 

A megvalósítás helyszínei:  informatikaterem, iskolaudvar, otthoni felkészülés, egyéb helyszín 

 

A projekt tevékenységeinek rövid összefoglalása: 

A projekt keretében az 5.f osztály tanulóival rajzos, szöveges dokumentumok létrehozását, mentését tanuljuk meg, projektbe ágyazva. 

 

A projekt fő célja:  

 Informatika tantárgyi célok: Rajzos, szöveges dokumentumok létrehozása, átalakítása, formázása, mentése. Rajzok készítése. Művele-

tek rajzrészletekkel.  Elemi alakzatok rajzolása, módosítása. A vágólap használata. 

 Kapcsolat más műveltségterületekkel: ember és természet (ET), művészetek (MM), magyar nyelv és irodalom (MA). 

A projekt vezetője: Tóth Imre, informatika tanár 

A projektet megvalósító csoport: az 5. f osztály tanulóiból alakult csoportok 

 

Fejlesztendő/fejleszthető kompetenciák, műveltségterületek: 

- Természettudományos kompetencia: a rajzos feladatok a természetismeret tantárgyhoz kapcsolódnak, így támogatják az ismeretek 

elsajátítását, gyakorlását. 

- Anyanyelvi kompetenciák: szövegfeldolgozás, szövegalkotás, anyanyelvi kommunikáció, szókincsfejlesztés, önálló ismeretszerző, 

önkifejező készség. 

- Matematikai kompetencia: időrendiség, logikus gondolkodás, rendszerező képesség, lényegkiemelő képesség. 

- Szociális és állampolgári kompetencia: kreativitás, empátia, türelem, együttműködés a csoportmunka során. 

- Digitális kompetencia: Az IKT eszközök tudatos használatának fejlesztése. Komplex információ előállítása, bemutatása. Internet 

használata (keresés, információk elemzése, feldolgozása). 

- Hatékony önálló tanulás: fejleszti a tanulás megszervezését egyénileg és csoportban egyaránt, az idővel és az információval való ha-

tékony gazdálkodást is. 
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2. A projekt részletes leírása 

A projekt során a tanulók az Alkalmazói ismeretek tematikus egység céljainak megfelelően rajzos-szöveges dokumentumok létrehozásához szük-

séges ismereteke sajátítják el, rajzos gyűjteményt hoznak létre, képregényt rajzolnak-írnak, prezentációt készítenek. A témakör bevezetésekor a 

tanulók megismerik a követelményeket, a tanulók által választható elemeket . A „játékosítás” módszerét alkalmazom a teljesítményük értékelé-

séhez. Átadom részükre azoknak a feladatoknak a listáját, melyekkel pontokat szereznek, megkapják a különböző szint (osztályzat) eléréséhez 

szükséges ponthatárokat. Minden feladat a Természetismeret tantárgy Élet a kertben fejezetéhez tartozik, tankönyvi vagy munkafüzeti rajz, fel-

adat. 

A feladatok többségét egyénileg végzik, de választhatnak páros munkavégzést is (megosztott dokumentumokban végzett munkák) néhány eset-

ben csoportokban is dolgoznak. 

A témakör teljesítéséhez megkapják a határidőt is. 

 

A változatos munkavégzés, munkaformák, feladatok sokszínűsége, a „játékosítás” alkalmat ad az önfeledt, felszabadult, szórakozva tanulásra, 

alkotásra. A tananyag-központúság helyett alkotásközpontúság érvényesül. Az alkotás folyamata gondolkodásra készteti a tanulókat, önálló ötle-

teket igényel, a közösen végzett páros vagy csoportmunka többek között kommunikációs képességeiket fejleszti. 

A tanulók megismerik a számítógép-kezelés alapjait, a számítástechnikai környezet felhasználói szintű kezelését.  

 

Szoftverhasználat: online rajzolóprogramot használnak a rajzok készítéséhez (Google Rajzok, Gravit Designer (online)), böngészőprogramot 

információk kereséséhez. Levelezőprogramot a produktumok elküldéséhez. Megismerik a „megosztott” dokumentumokat. 

A pedagógusszerep is változik, a foglalkozások többségében tanácsadói, koordinátori feladata lesz.  

 

Várható eredmények 

A projekt „végterméke” rajzgyűjtemény a kerti növényekből, képregények, prezentációk. Gyűjtemény a munkavégézs közben kapott QR kód 

típusú feladatokból és dicséretekből. 

„Melléktermékként” a szórakoztató tanulási környezetben végzett munka emelheti a tanulók tanulás iránt motivációs szintjét. 

A QR kód formájában kapott szorgalmi feladatok végzése során kutatásmódszertani alapismereteik is fejlődnek. 
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3. Részletes projektterv 

Óra-

szám 

Foglalkozás címe  

Időtartam 

Feladatok, cselek-

vési sor, tevékeny-

ség 

Kompetencia-

terület 

Munka-

forma 

Alkalmazott 

módszer, pro-

jektoktatási 

technika 

Kapcsolat az 

informatika tan-

tárggyal 

Kapcsolat 

más tantár-

gyakkal, mű-

veltségi terü-

letekkel 

Megjegyzés, 

kellék, hivat-

kozások 

Feltételek 

(tárgyi, sze-

mélyi) 

        

1. Projekt indítása 

 A projekt során 7 óra 

időtartamban a ter-

mészetismeret tan-

tárgy tankönyvében, 

munkafüzetében lévő 

rajzokat, grafikákat 

állítjuk elő rajzoló-

programokkal. 

Minden feladat pon-

tot ér, a projekt végé-

re összegyűjtött pon-

tok alapján történik 

az értékelés. („Játé-

kosítás”) 

Pontszámok és fel-

adatok ismertetése a 

mellékletben. 

Szociális és 

állampolgári 

kompetencia. 

Természettu-

dományos 

kompetencia. 

Digitális kom-

petencia 

 

Frontális 

osztály-

munka. 

 

Beszélgetés.  Internethasználat. 

Megosztott do-

kumentumok 

megismerése. 

ET: természe-

ismeret tan-

tárgy Élet a 

kertben fejezet  

 

Informatika 

terem, internet 

kapcsolat. 

Google fiók. 

 Rajzkészítés: Google 

Rajzok, Paint, Gravit 

Digitális kom-

petencia 

Frontális 

osztály-

Szövegfeldolgo-

zás a proped.hu 

Alkalmazások 

indítása, munka 
 http://www.pro

ped.hu/hirek/g
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Óra-

szám 

Foglalkozás címe  

Időtartam 

Feladatok, cselek-

vési sor, tevékeny-

ség 

Kompetencia-

terület 

Munka-

forma 

Alkalmazott 

módszer, pro-

jektoktatási 

technika 

Kapcsolat az 

informatika tan-

tárggyal 

Kapcsolat 

más tantár-

gyakkal, mű-

veltségi terü-

letekkel 

Megjegyzés, 

kellék, hivat-

kozások 

Feltételek 

(tárgyi, sze-

mélyi) 

Designer (desig-

ner.gravit.io) prog-

ramok, felületek 

megismerése. 

munka, 

egyéni fel-

adat. 

honlapról mentése. Online 

alkalmazások 

megismerése. 

oogle-rajzok-

hasznalata/ 

 

https://designer

.gravit.io/ 

2. A rajzolóprogramok kezelőfelületének megismerése 

 A Google Rajzok 

rajzolóprogram ré-

szei, menürendszere. 

Digitális kom-

petencia. 

A hatékony, 

önálló tanulás. 

Egyéni 

munka. 

   Informatika 

terem, internet 

kapcsolat. 

http://www.pro

ped.hu/hirek/g

oogle-rajzok-

hasznalata/ 

https://designer

.gravit.io/ 

3. Elemi alakzatok rajzolása 

 A Google Rajzok és 

az online desig-

ner.gravit.io rajzoló-

program használata. 

Síkidomok rajzolása, 

színezése. Körvonal, 

Digitális kom-

petencia. 

A hatékony, 

önálló tanulás. 

Esztétikai-

művészeti tu-

Egyéni 

munka. Pá-

ros munka 

megosztott 

dokumen-

tumokban. 

Alkotás (a meg-

tanult síkidomok 

felhasználása 

rajzok készíté-

séhez). 

Verseny (pontok 

Megosztott do-

kumentumok 

használata.  

MM: Alkotás 

öröme és szép-

sége. 

 

Informatika 

terem, internet 

kapcsolat. 

 
http://www.pro
ped.hu/hirek/go
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Óra-

szám 

Foglalkozás címe  

Időtartam 

Feladatok, cselek-

vési sor, tevékeny-

ség 

Kompetencia-

terület 

Munka-

forma 

Alkalmazott 

módszer, pro-

jektoktatási 

technika 

Kapcsolat az 

informatika tan-

tárggyal 

Kapcsolat 

más tantár-

gyakkal, mű-

veltségi terü-

letekkel 

Megjegyzés, 

kellék, hivat-

kozások 

Feltételek 

(tárgyi, sze-

mélyi) 

kitöltés. Bittérképes 

és pixelgrafika. 

datosság és 

kifejezőképes-

ség. 

Szociális és 

állampolgári 

kompetencia. 

Természettu-

dományos 

kompetencia. 

gyűjtése.) ogle-rajzok-
hasznalata/ 
 

https://designer

.gravit.io/ 

 Elektronikus levele-

zés gyakorlása 

A jól dolgozó diákok 

dicséretet QR kód 

formájában kapják, a 

kódban lévő azonosí-

tót emailben elküld-

ve kaphatnak szor-

galmi ötös érdemje-

gyet. 

QR kód minta a mel-

lékletben. 

Digitális kom-

petencia. 

 

Egyéni 

munka 

Verseny (pontok 

gyűjtése.) 

Elektronikus leve-

lezés. 

MA: levél 

formája, nyel-

vezete. Meg-

szólítás. He-

lyedsírás. 

Google fiók. 

4. Összetett alakzatok 

rajzolása 

      

 A rajzprogram meg-

ismert lehetőségei-

Digitális kom-

petencia. 

Egyéni 

munka. 

Érdeklődés sze-

rinti téma vá-

Rajzprogram 

használata (vágás, 

MM: manuális 

készség fej-

Rajzprogram 

(Google Raj-
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Óra-

szám 

Foglalkozás címe  

Időtartam 

Feladatok, cselek-

vési sor, tevékeny-

ség 

Kompetencia-

terület 

Munka-

forma 

Alkalmazott 

módszer, pro-

jektoktatási 

technika 

Kapcsolat az 

informatika tan-

tárggyal 

Kapcsolat 

más tantár-

gyakkal, mű-

veltségi terü-

letekkel 

Megjegyzés, 

kellék, hivat-

kozások 

Feltételek 

(tárgyi, sze-

mélyi) 

nek alkalmazása ös--

szetett rajzok készí-

tésében. 

Esztétikai-

művészeti tu-

datosság és 

kifejezőképes-

ség. 

 lasztása. Aktív 

részvétel saját 

tanulási folya-

matának alakítá-

sában. 

radír, másolás, 

beillesztés, men-

tés). 

Képfájlok típusai. 

lesztése, anya-

gok megisme-

rése, alkotási 

technikák gya-

korlása. 

zok, Gravit 

Designer, 

Paint). 

        

5. Képregények, történetek 1. 

 Kitalált történetből 

képregény készítése. 

 

Digitális kom-

petencia. 

Esztétikai-

művészeti tu-

datosság és 

kifejezőképes-

ség. 

Egyéni 

munka. Pá-

ros munka 

 

Érdeklődés sze-

rinti téma vá-

lasztása. Aktív 

részvétel saját 

tanulási folya-

matának alakítá-

sában. 

Rajzprogram 

használata (vágás, 

radír, másolás, 

beillesztés, men-

tés). 

Képfájlok típusai. 

MM: manuális 

készség fej-

lesztése, anya-

gok megisme-

rése, alkotási 

technikák gya-

korlása. 

Rajzprogram 

(Google Raj-

zok, Gravit 

Designer, 

Paint). 

 Gyakori képfájlok 

kiterjesztései. 

LearningApps tan-

kocka használata. 

Digitális kom-

petencia. 

 

Egyéni 

munka. 

Aktív részvétel 

saját tanulási 

folyamatának 

alakításában. 

Fájlok típusa, 

kiterjesztése. 
 Gyakorláshoz, 

otthoni tanu-

láshoz „Kiter-

jesztések  

LearningApps 

tankocka” 
https://learning
apps.org/display
?v=pvccqyydn16 

https://learningapps.org/display?v=pvccqyydn16
https://learningapps.org/display?v=pvccqyydn16
https://learningapps.org/display?v=pvccqyydn16
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Óra-

szám 

Foglalkozás címe  

Időtartam 

Feladatok, cselek-

vési sor, tevékeny-

ség 

Kompetencia-

terület 

Munka-

forma 

Alkalmazott 

módszer, pro-

jektoktatási 

technika 

Kapcsolat az 

informatika tan-

tárggyal 

Kapcsolat 

más tantár-

gyakkal, mű-

veltségi terü-

letekkel 

Megjegyzés, 

kellék, hivat-

kozások 

Feltételek 

(tárgyi, sze-

mélyi) 

6. Képregények, történetek 2. 

 Kitalált történetből 

képregény készítése. 

 

Digitális kom-

petencia. 

Esztétikai-

művészeti tu-

datosság és 

kifejezőképes-

ség. 

Egyéni 

munka. Pá-

ros munka 

 

Érdeklődés sze-

rinti téma vá-

lasztása. Aktív 

részvétel saját 

tanulási folya-

matának alakítá-

sában. 

Rajzprogram 

használata (vágás, 

radír, másolás, 

beillesztés, men-

tés). 

Képfájlok típusai. 

MM: manuális 

készség fej-

lesztése, anya-

gok megisme-

rése, alkotási 

technikák gya-

korlása. 

Rajzprogram 

(Google Raj-

zok, Gravit 

Designer, 

Paint). 

 Prezentációs prog-

ram használata kép-

regény bemutatásá-

hoz (Microsoft Po-

werPoint, Google 

Diák) 

Digitális kom-

petencia. 

 

Egyéni 

munka. Pá-

ros munka. 

Aktív részvétel 

saját tanulási 

folyamatának 

alakításában. 

Prezentációs 

program alkalma-

zása. Szövegszer-

kesztés, szöveg 

formázása. Képek 

beillesztése. 

MA: szóbeli 

szövegalkotás. 

MM: alkotási 

technikák gya-

korlása. 

Microsoft Po-

werPoint prog-

ram. Google 

Diák program. 

 Prezentációs prog-

ram használata isme-

retek ellenőrzéséhez 

(PowerPoint, Google 

Diák). 

Igaz-hamis játékok 

ismeretek önellenőr-

zéséhez. 

Digitális kom-

petencia. 

 

Egyéni 

munka. 

Aktív részvétel 

saját tanulási 

folyamatának 

alakításában. 

Prezentációs 

program alkalma-

zása. Szövegszer-

kesztés, szöveg 

formázása. Képek 

beillesztése. 

 Microsoft Po-

werPoint prog-

ram. Google 

Diák program. 
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Óra-

szám 

Foglalkozás címe  

Időtartam 

Feladatok, cselek-

vési sor, tevékeny-

ség 

Kompetencia-

terület 

Munka-

forma 

Alkalmazott 

módszer, pro-

jektoktatási 

technika 

Kapcsolat az 

informatika tan-

tárggyal 

Kapcsolat 

más tantár-

gyakkal, mű-

veltségi terü-

letekkel 

Megjegyzés, 

kellék, hivat-

kozások 

Feltételek 

(tárgyi, sze-

mélyi) 

7. Projektzárás: Bemutatók és értékelések 

 Képregények, pre-

zentációk bemutatá-

sa. 

A projekt során vég-

zett munkák önérté-

kelése (Google Űr-

lap, melléklet). 

 

Digitális kom-

petencia. 

Esztétikai-

művészeti tu-

datosság és 

kifejezőképes-

ség. 

Anyanyelvi 

kompetenciák: 

szövegfeldol-

gozás, szöveg-

alkotás, kom-

munikáció, 

szókincsfej-

lesztés, isme-

retszerző, ön-

kifejező kész-

ség. 

Empátia, ön-

ismeret. 

Egyéni 

munka. 

Verseny (ki 

gyűjtött a leg-

több pontot a 

projekt alatt?). 

Prezentációkészí-

tés. Diavetítés 

vezérlése prezen-

terrel. 

MM: alkotási 

technikák gya-

korlása. 

MA: szöveg-

alkotás 

Prezentációké-

szítő progra-

mok.  
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4. Melléklet 

4.1. Melléklet: Projektindító tájékoztató 

 

Az informatika órákon 2018. november közepéig rajzok készítését tanuljuk. Használni 
fogunk több programot is a feladatok elkészítéséhez (pl. Paint, Word, Google Rajzok, Go-
ogle Dokumentumok, stb.). 
A feladatokat teljesen önállóan választhatjátok ki az alább felsorolt lehetőségek közül, 
melyek mindegyike kapcsolatban van a Természetismeret tantárgy Élet a kertben 
fejezetével (ÔÁÎËĘÎÙÖ φω-58. oldal). 
Az alábbi feladatokra szerezhettek pontokat: 
 

Téma 
Pontszám 

(feladatonként) 

Elérhető  
maximális  
pontszám 

Képregényszerkesztés  
(pl. Bab Béci kalandos növekedése - bab csíráztatása) 

40 120 

Rajzok a természetismeret munkafüzet 26-58. oldalá-
ról. Pontszerzés rajzonként. 

15 450 

Órai szorgalmi feladatok (dominó, stb.) 5 nincs 

 
A feladatok megoldásával (az órai munkára kapott pontokat nem számítva) 570 pontot 
is szerezhettek, ha a természetismeret tankönyvetek Élet a kertben fejezethez tartozó 
összes rajzot elkészítenétek. 
Egy-egy feladattípusból a harmadik oszlopba írtam a megszerezhető maximális pontok 
számát. 
A témakör végén (november közepe után) az alábbi táblázat szerint válthatjátok át a 
pontokat osztályzatokra: 
 

Ponthatár Osztályzat 

400-tól 5 

330-399 4 

270-329 3 

180-269 2 

0-179 1 

 
Lesznek további meglepetés pontszerzési lehetőségek is a fentieken kívül J !!! 
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4.2. Tanulói képregények 

 

Találkozás 

 

Petúnia Kata és Petra 
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Botlás 

 

 

 

Dió Dani 
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4.3. Dicséret QR kód formájában 

 

  
T. Ádám G. N. Donát 

  

  
Zs. Imola K. Bálint 
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4.4. Tanulói önértékelés 

 

A teljes űrlap a proped.hu honlap Projekt 2. menüpontban érhető el. 


