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ISZE Tehetségsegito Tanacs 2018/2019. tanévre tervezett teveé-
kenysége

Az ISZE Tehetségsegité Tanacsa a 2018/2019. tanévben az NTP-HTTSZ-18-0007
azonositészamu palyazataval 3 mFt-ot nyert célkitlzései megvaldsitasara.
tovabb

A Science on stage - Szinpadon a Természettudomany
Uj utakon a digitalis generaciohoz
Az idei évben a Szegedi Szent-Gyorgyi Albert Agoéra, adott otthont a Science on

Stage -Szinpadon a Természettudomany Fesztivalnak, melyre 2018. oktéber 5-7.
kozott kerllt sor. tovabb

Guess The Code

Az alkalmazéi programok oktatdsa néha csak hasznalati itmutatast jelent. Sok he-
lyen ezt mar felvaltotta a szoftver alkalmazasa modszerének oktatasa. "Ne a szoft-
vert tanitsd, hanem az alkalmazast". tovabb

Escape Room To Go

A 21. szazadi kompetenciak fejl6dése, fejlesztése az instrukcidkra épuld, féként
frontalis tanulasszervezést alkalmazé hagyomanyos pedagodgiaval lehetetlen.
tovabb

Tavolsagmérés EV3 robottal

A robotika lassan hétkdznapi életiink részévé valik. tovabb

Kallossemjéni Diakokért és Ifjakért Egyesiilet Science on stage
Szeged

Egyesiuletiink a standon a World Robot Olympiad feladatat mutatta be az elemen-
tary kategoériaban. tovabb

irany a Mars!

A program célja természettudomanyokban és digitélis terllete kiemelkedd tehetség-
igéreteink tébboldalu fejlesztése problémamegoldd tanulds mddszerével.

tovabb
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2018/2019. tan-
évben is meg-
szervezzik a
Kéd Napja or-
szagos progra-
munkat, igy a
Digitalis Téma-
hét id6szakaban
gazdag tehet-
séggondozod
programmal
varjuk a jelent-
kezbd Tehetség-
pontok, tehet-
séggondozd is-
kolakat.

ISZE TEHETSEGSEGITO TANACS 2018/20109.
TANEVRE TERVEZETT TEVEKENYSEGE

Az ISZE Tehetségsegité Tanacsa a
2018/2019. tanévben az NTP-HTTSZ-
18-0007 azonositészamu palyazataval
3 mFt-ot nyert célkitizései megvalosita-
séra.

Az ISZE Tehetségseqitd Tanacs az
JSZE Tehetségsegité Tanacs 2018-
2019” c. palyazataval sikeresen palya-
zott a ,Hazai Tehetségsegité Tanacsok
tamogatasa” NTP-HTTSZ-18 kddszamu
palyazati kiirasra. NTP-HTTSZ-18-0007
azonositészamu palyazati programunk
keretet ad az ISZE Tehetségsegitdé Ta-
nacs 2018/2019. tanév tehetséggondo-
z6 munkdjanak, az alabbiak szerint:

Foétevékenységeink:

1. A tehetségsegitést, a tehetségesek
produktumait hasznosité térségi prog-
ram kidolgozasa és megvaldsitasa te-
vékenységkorben vallaltuk, hogy:

A.) A meglévé jo gyakorlatok megismer-
tetésének és bevezetésének koordina-
lasa terén:

9 alkalommal egyenként 10 6rads mu-
helyfoglalkozas keretében atadjuk a JG
390004192 azonositészamu jo gyakor-
latunkat. A miuhelyfoglalkozasok a jo
gyakorlat kiilénbdz6 elemeinek ismerte-
tésére, adaptalasi lehet6ségeinek be-
mutatasara iranyulnak az alabbi temati-
kak mentén:

e 2018. november: Blogmotor terve-
zés és alkalmazas (programvezetd:
Gal Tamas, helyszin: Budapest)

e 2018. november: Programozas
(programvezeté: Tamas Ferenc,
helyszin: Budapest)

e 2018. december: Interaktiv eszko-
z6k az egyenlbesély biztositasaban

(programvezetd: Komar Zsolt, hely-
szin: Szazhalombatta)

e 2019. januar: Tehetséggondozdé
projekt tervezése, alkalmazott te-
hetségvizsgalatok (programvezeté:
Fllép Marta Marianna, helyszin:
Szazhalombatta)

e 2019. januar: Gyermekinformatika
(programvezeté: Lakosné Makar
Erika, helyszin: Kaposvar)

e 2019. februar: Tehetséggondozdé
projekt tervezése, alkalmazott te-
hetségvizsgalatok (programvezeté:
Fllép Marta Marianna, helyszin:
Dunaujvaros)

e 2019. marcius: Moodle keretrend-
szerek alkalmazasa (program-
vezetd: Kote Csaba, helyszin: Bu-
dapest)

e 2019. aprilis: Infokommunikacios
akadalymentesités
(programvezetf: Lucza Laszl6,

helyszin: Szentes)

e 2019. februar: Tehetséggondozdé
projekt tervezése, alkalmazott te-
hetségvizsgalatok (programvezetd:
Filép Marta Marianna, helyszin:
Miskolc)

2018/2019. tanévben is megszervez-
zUk a Kod Napja orszagos programun-
kat, igy a Digitalis Témahét idészaka-
ban gazdag tehetséggondozé prog-
rammal varjuk a jelentkezd Tehetség-
pontok, tehetséggondozé iskolakat.

B) A tehetségsegiték kdzotti informa-
cidaramlas elGsegitése, informacios
fellletet mikodtetése programelem-
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ben: mikddtetiink és tovabb fejlesztjik az el6zb
évek palyazataiban kidolgozott informacioés fellletin-
ket. A felllet lehet6séget nyujt a tehetségsegiték
kozotti hatékony informaciéaramlasra, tapasztalat
megosztasra, forumozasra.

C.) A tanacs tehetségsegit6 tevékenységének széles
koérben toértén6 bemutatasa, megismertetése terén
vallaltuk, hogy 4 alkalommal Szakmai nap jellegi
programokat szervezlink tehetségsegitéknek. A
programjaink tervezett helyszinei: Szeged; Szolnok;
Miskolc; Budapest.

Kiegészito tevékenységként vallaltuk, hogy:

o A tehetségseqitd szakemberek részére team
munkat, esetmegbeszéléseket szerveziink egyéni
vagy csoportos szupervizid keretében. A team
munkak tervezett témai: a tehetség megfigyelése;
a kétszeresen kivételes tehetségesek azonosita-
sa, gondozasa.

e Mentor Tehetségsegité Tanacsként a terlleti ki-
egyenlitettség érdekében szakmai segitséget
nyujtunk 3 tehetségpont alakitdsahoz kistelepulé-
seken, komplex fejlesztendd/ fejlesztend6 / ked-
vezmeényezett jarasokban. Tervezett helyszinek:
radi; zirci; hajméaskéri altalanos iskolak.

e Egy alkalommal a partneri, és a tdmogatoi halé-
zat bévitése céljabdl szakmai programot szerve-
zink az informatikaban tehetséges diakok szak-
mai segitése témakaorben.

e Egy alkalommal Szakmai férumot szervezink: a
rohamosan fejl6d6 informatika trendjeinek attekin-
tését és ezek beépitése az altalanos iskolai, illet-
ve a kdzépiskolai tehetséggondozasba témakadr-
ben.

e Bevonjuk a tehetséges fiatalokat telepulésik, tér-
séguk fejlesztésére alkalmas projektekben vald
részvételre. A felsGoktatasi hallgato- és szakkép-
zésben tanuld fiatalok Moodle keretrendszerben
szervezett tavoktatasi anyagot, és valds problé-
mat ismernek meg. A kozds, online szervezésl
munka keretében tutori segitségnyujtas mellett
egy produktumot hoznak létre.

A kulénb6z6 rendezvények Meghivoit elhelyezzik az
ISZE Tehetségsegitd Tanacs oldalan (ISZE honlap-
janak Tehetségsegité Tanacs menipontja), ahol le-
het&ség regisztracios felliletet is miikddtetlnk.

A rendezvényekre 6rdmmel varjuk az érdekl6dé
ISZE tagokat és az ISZE Tehetségsegité Tanacs
jelenlegi és jovébeni partnereit.

Fiilép Marta Marianna
az Isze elnéke

Fiilbp Marta Marianna
ISZE Tehetségsegité Tanacs titkara

Kedves Kollégak!

2018. november 16-18. kdzott 30 oras akkreditalt C#
tovabbképzést inditunk az ISZE Oktatétermében,
1133 Budapest, Karpat u. 9. Megkdzelitheté: a Nyu-
gatitol gyalog 10 perc, a Keletitél a 75-0s trolival, a
haz el6tt all meg.

A tanfolyam akkreditacié szerinti részvételi dija:
30000 Ft/f6, de a novemberre hirdetett tanfolyam
most kedvezményesen 12000 Ft/f6 aron érhetd el.

Kavét, teat és szerény uzsonnat biztositunk. Ha
szallas igényed van, kérjuk a 06/1/4620415 telefo-
non jelezni. A koérnyék pénteken parkolo Ovezet.
Szombat, vasarnap ingyenes.

Tajékoztat itt:

http://pedakkred.oh.gov.hu/PedAkkred/Catalogue/
CatalogueDetails.aspx?1d=6527

A képzés 2 jelenléti napbdl (november 16-17.) és
egy tavoktatasi napbdl (november 18.) all, tanusit-
vannyal zarul és 30 kreditpontot ér.

Az oktaté altal irt konyv 2500 Ft-os aron, a tanfolya-
mon megvasarolhato.

Orémmel varunk a képzésre!

Keérjuk, hogy részvételi szandékodat: november 11-
én gjfélig jelezd az isze@isze.hu cimen.



http://pedakkred.oh.gov.hu/PedAkkred/Catalogue/CatalogueDetails.aspx?Id=6527
http://pedakkred.oh.gov.hu/PedAkkred/Catalogue/CatalogueDetails.aspx?Id=6527
mailto:isze@isze.hu
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A SCIENCE ON STAGE - SZINPADON A TERMESZETTUDOMANY
UJ UTAKON A DIGITALIS GENERACIOHOZ

Az idei évben a Szegedi Szent-Gyorgyi Albert Agora,
adott otthont a Science on Stage -Szinpadon a Ter-
mészettudomany Fesztivalnak, melyre 2018. oktdber
5-7. kdz6tt kerult sor.

A fesztival els6dleges célja a természettudomanyos
targyakat tanité pedagogusok eszmecseréjének el6-
mozditasa, a j6 oktatasi gyakorlatok bemutatasa és
megosztasa. Masodlagos cél a magyar nemzeti csa-
pat kivalasztdsa Cascais-ba, a 2019-es portugaliai
nemzetkozi Science on Stage Festival-ra.

Az ide évben 50 projekt kertilt bemutatasra. Az infor-
matika-Szamitastechnika Tanarok Egyesitlete 7 pro-
jekt bemutatasat tamogatta.

o Egri Jozsef, Egri JOzsefné: Vonalkdvetési algorit-
musok EV3 robotokra

e Képes Csilla: Escape Room To Go

e Lakosné Makar Erika, Kis Benedek: Robotok a
jové szolgalataban

e Nagy Istvan: Matematika program okostelefonra
o Skultéty Katalin: Szabadulj ki!
e Szalayné Tahy Zsuzsanna: Guess the code

e Tusorné Fekete Eva Irany a Mars!

Valamint Merényi Laszl6 szoftverfejleszté tanar
ISZE-tagot bemutatéra és sponzoraciora kérte fel.

A digitalis projektek tudomanyos védnoke Dr. Karpati
Andrea MTA doktor, a zs(iri tagja is az ISZE javasla-
ta alapjan végezte értékes szakmai munkajat a fesz-
tivalon. Itt bévebben tajékozédhat a bemutatd tana-
rokrol:

http://szinpadon-a-tudomanyhu.web-server.hu/2018/
Programfuzet 2018.pdf

Az egyik fédijat Képes Csilla Escape Room To Go
projektje nyerte, igy a 2019. évi portugaliai nemzet-
kozi Science on Stage Fesztivalon Magyarorszagot
képviselheti.

Az Informatika-Szamitastechnika Tanarok Egyesiile-
tének kulondijat Nagy Istvan Matematika program
okostelefonra és Egri Jozsef, Egri J6zsefné Vonalkd-
vetési algoritmusok EV3 robotokra c. munkaja kapta.
A dijak alapitasat az Up2U University nemzetkdzi
projekt tamogatta, mivel a fesztivalon bemutatott
természettudomanyos projektek egyeznek a céljai-
val.

Gratulalunk a dijazottaknak!

Az ISZE jelent6s dsszeggel, 420000 Ft-tal tamogatta
a rendezvényt.

Luczéné Kenyeres Monika interjut készitett a feszti-
val résztvevdivel, amelyben sokan kiemelték, hogy a
Szent-Gyorgyi Albert Agdéra méltd otthona volt a
fesztivalnak.

Mindannyian elmondhatjuk, hogy nagyon jél éreztik
magunkat. Az Informatika-térténeti Kiéllitas megte-
kintése pedig hatalmas élményt jelentett mindannyi-
unk szamara.

A fesztival utan szamos élménnyel, tapasztalattal
lettink gazdagabbak.

Nagy Istvan
veszi at az
ISZE

g kiléndijat
Lucza
Laszlétol

Lakosné Makar Erika
ISZE-alelnbk



http://szinpadon-a-tudomanyhu.web-server.hu/2018/Programfuzet_2018.pdf
http://szinpadon-a-tudomanyhu.web-server.hu/2018/Programfuzet_2018.pdf
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Szalayné Tahy
Zsuzsanna

A projektem az
informatikaok-
tatashoz ad
modszertani
fogasokat,
szemléletmo-
dot.

GUESS THE CODE

Az alkalmazdi programok oktatasa néha
csak hasznalati utmutatast jelent. Sok
helyen ezt mar felvaltotta a szoftver al-
kalmazdsa mddszerének oktatdsa. "Ne
a szoftvert tanitsd, hanem az alkalma-
zast". Projektemben ezen tullépve, nem
csak az alkalmazas maodjat, hanem az
éppen hasznalt szoftver mikddését, a
programozoi megfontolasokat tanitom.
A diakok az alkalmazasokon keresztll
programozast tanulnak. Az alkalmazas-
kontra programozasoktatas helyett ezek
egymast er6sité és a szamitdgépes
gondolkodast fejlesztd modszert alkal-
mazok. Ne alkalmazast tanits, hanem
informatikat! Informacié = értelmezett
adat. Az informatika a jelenségek értel-
mezésérél szol.

Nagyon bizonytalan voltam abban, hogy
érdemes-e a projektemmel kidllni a Sci-
ence On Stage fesztivalon és most sem
vagyok meggy6z6dve arrél, hogy pro-
jektem a fesztivalhoz illeszkedett. Ki
kellett toltenem egy kérd8ivet a projek-
temmel kapcsolatban, ahol a kérdések
fele nem volt relevans a ,Guess The
Code” projektre. Példaul: Bar sziksé-
ges hozza szamitogép (vagy valamilyen
digitalis eszk6z), teljesen flggetlen az
eszkdzoktél, igy a megvaldsitashoz
semmiféle cég tamogatasa nem szik-
séges. Pénzlgyi kdvetelménye sincs. A
megvaldsitdasa nem jelent szoftverfej-
lesztést, sem modell elkészitését. Nem
kell hozza se LEGO se Mikrobit. Nem
oktatasi csomag, nem tananyag specifi-
kus. Mindéssze informatika. A projek-
tem az informatikaoktatashoz ad maéd-
szertani fogasokat, szemléletmédot.

Amit bemutattam, az talan nem is pro-
jekt, hanem egy sok év alatt kialakitott

oktatasi gyakorlat, médszer az informa-
tika oktatasara. Szamomra projekt a
maodszer terjesztése, aminek egyik allo-
masa volt a rendezvény. Tobb tucat
példa vagy akar egy, helyben felvetett
probléma is alkalmas arra, hogy meg-
mutassam, hogyan lehet a felhasznaléi
képzést 6sszekapcsolni a gondolkodas-
fejlesztéssel, a problémamegoldassal, a
digitalis irastudas és a programozasi
készségek fejlesztésével.

Példaul az alabbi, néha talan értelmet-
lennek, maskor ftrivialisnak tiné kérdé-
seken érdemes elgondolkodni, mert
mindegyik kérdést a gyakorlat ,szilte”
és a valasz nem trivialis. Persze van
koztuk olyan is, amirdl nehéz elddnteni,
hogy ,bug” vagy ,feature”. [1 De legyen
barmelyik is, a jelenség léte magyara-
zatra szorul, elgondolkodtato.

e Mi akadalyozhatja meg, hogy egy
fehér pottyot sargara atszinezzek?

e Hogy lehet, hogy a nulla (0) nem nul-
la? (1 abra)

¢ Nyomtassunk-e héembert fekete lap-
ra?

o Miért téved a HOL.VAN() fuggvény?
(2. abra)

e Szamit-e, hogy el6szor azt kell meg-
adni a keres6 fiiggvényekben, hogy

mit keresink és utana, hogy hol? Le-
hetne forditva is?

e Mennyi bajt fér el egy 700 MB-os CD-
n? Hany bajt 1 kB?

e Kommutativ az 0Osszeadas? Es a
szorzas? Es az ,ES"?

o Szamit-e félévi/évvégi jegy szamita-




INSPIRACIO

25. évfolyam 5. szam M 6 DSZERTAN

2018

1
2
3
4
5
6
7
8
a
1

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11

EEY

sanal az atlagban, ha egy dolgozatrél hianyzik
valaki?

Itt a piros, hol a piros — Mitél lesz egy szamozott
listaban egy sorszam mas, mint a toébbi (pl. pi-
ros)?

Miért lesz 10 pont-bdl 22:007?

Mitél idegesité egy Urlap — és hogyan lehet kdny-
nyen kitéltheté Grlapot késziteni?

Miért DARABTELI() a feltételes megszamlalas:

Miért MAXHA() magyarul a MAXIFS()? Es miért
van az, hogy hol van, hol nincs

Miért mas a SZUMHA() és a SZUMHATOBB()
fliggvényekben a paraméterek sorrendje?

Mennyi a DARAB(;;;)? Miért?
Milyen egy pptx, docx vagy egy xlsx belllrél?
Miért nincs wifi, ha azt irjdk, hogy van free wifi?

Ha a fesztival programjat Timeline-on abrazolom,
mért tlinik ugy, hogy egyesek hosszabb, masok
révidebb id6t kaptak a bemutatkozasra?

Miért nem tudom leirni, hogy ,,Green In Boksz"?
Szoéval B o x. Nem Boksz.

Milyen lesz egy pepita kép, ha felére kicsinyitem?
(3. abra)

3. abra: 13%13...16%16 pixeles eredetileg pepita képek

50%-o0s aranyos kicsinyitésének eredményei

A B C [ E F
London 2015 Balance
part time full time
SUM: =SUM(Account!C2:C16) 19,52 |[=szUM(Account!C2:C24) 8,89
Pocket: 19,52 8,89
Difference: =C3-B4 > 3,19744E-14 ||=F3-E4 > 3,19744E-14
Equal? =C3=B4 »> IGAZ =F3=E4 > HAMIS
Amplification with: 10000000000000}
Not zero: =(C3*B7)-(B4*B7) 0,3125 ||=(F3*B7)-(E4*B7) 0,328125
abra: Ha két szam egyenl6, akkor a kiilbnbséglik nulla.
Vagy mégsem?
A B C D E F
“lookup value|
| 5 | index | lookup array =MATCH(A2;C3:C11;match_type)
6 match type result
a 1 6
5 0 3
3 1 1
a
a
7
9
3

2. abra: Hol van az ,5"? A 6., a 3. vagy az 1. a listaban?

13 | 14 | 15 | 16

(@) I Nl I & 5 [ NN I . NGV ) I 5 Q. ¥

Szalayné Tahy Zsuzsanna
Budapest XIV. Kerlileti Szent Istvan Gimnazium,
Békasmegyeri Veres Péter Gimnazium
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Képes Jozsefné

Egy élményala-
pu tarsadalom-
ban nem en-
gedheti meg
maganak senki,
hogy elkényel-
mesedjen.

ESCAPE ROOM TO GO

A 21. szazadi kompetenciak fejlédése,
fejlesztése az instrukcidkra épuld, f6-
ként frontalis tanulasszervezést alkal-
mazo6 hagyomanyos pedagogiaval lehe-
tetlen.

Fontos, hogy a kilonféle tudasu, képes-
ségl, szocidlis és kulturalis hatteri em-
berek képesek legyenek egyitt dolgoz-
ni. Ehhez sziikséges a j6 problémameg-
oldé képesség és hatarozottsag, magas
tanulasi motivacié és realis onértékelés;
a kivancsisag, a rugalmassag, kitartas,
fegyelem, képzelberd és az egyuttmi-
kédés — melyek a kreativ gondolkodas
alappillérei is egyben. Ezeket jatékkal
lehet a legegyszeriibben fejleszteni.
Mivel a tanuldk szinte elvalaszthatatla-
nok a kutyujeiktél, ezek hasznélatéra is
érdemes épiteni.

Projektemet ennek a kettének, tehat a
gamifikaciénak és az IKT eszkdzhasz-
nalatnak a kombinacidjara épitettem.

Jatszani j6, ezt mindenki tudja. De jo
lenne, ha a jatékot a tanulasra is fordit-
hatnank!

Toébbéves tapasztalatra tamaszkodva jol
tudjuk, hogy a hazai oktatasi rendszer
tébb problémaval is szembesll a min-
dennapokban. A generacidvaltas okozta
eltérd igények, szokasok U kihivasok
elé Allitottak az oktatasi intézményeket.
Az iskolak versenyeznek a tanuldkért, s
nehéz megakadalyozni — féleg a szak-
képz6 intézményekben — az iskola elha-
gyasat. Csak abban az esetben lehe-
tink sikeresek, ha ki tudjuk alakitani a
hosszutavu elkotelezddést.

A fiatalokat nagyon sok informacio éri,
hatalmas a reklamzaj. A sok informacio
k6zll nagyon nehéz kiszlrnilk a valo-
ban fontos dolgokat. Ezért érdemes
valami kulénleges, hatasos modszert

talalni, amivel fenntarthatjuk a tanulok
figyelmét.

Tény, hogy az érak utan a tanuldék tobb-
sége egy héten, sét, talan egy napon
belll elfelejti az elhangzottak 80 szaza-
lékat. De ha az atadott informaciokat
jatékos formaba csomagoljuk, mintha
csoda torténne, az informéaciok hosz-
szabb tavon megmaradnak, raadasul a
tanulok figyelmét is kdnnyebb megdriz-
ni.

Az altalam alkalmazott szabadulészoba,
mint gamifikaciés modszer segit, hogy a
tananyagot ne csak elméletben dolgoz-
zak fel a tanuldk, de gyakorlatban is
kiprébalhassak.

Egy élményalapu tarsadalomban nem
engedheti meg magéanak senki, hogy
elkényelmesedijen.

A szabadulészobak megvaldsitasara
kllénb6z6 mobdszereket alkalmazha-
tunk; ezeket a lehetéségeket szerettem
volna felvillantani, hogy a kilénb6zd IKT
ismeretekkel rendelkez6k valaszthassa-
nak:

o Padlet

o Metaverse

e Google Forms
e Breakout Edu

A bemutatasra kerllt kihivasok a fen-
tebb emlitett alkalmazasokon belll ta-
maszkodnak a tanuléi mobil eszkdzok
hasznalatara; tartalmaz videokat, QR
kodot, kiterjesztett valésagot,
Learningapps tankockakat.

Lehet8séget adunk a tanuldknak a csa-
patmunkara, s a feladatok megoldasa-
hoz ezen tul szilkség van a j6 kommuni-
kaciora, logikus gondolkodasra, a rész-
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letekre vald odafigyelésre, na meg leleményességre,
kreativitasra.

A feladatok a tanuldk optimalis terhelését is figye-
lembe veszi, egyensulyban vannak a tanulok képes-
ségeivel, kompetenciaival; biztositjak a flow-hatas
elérését, s a jaték 6rdmén tul segiti az ismeretek
rogzilését.

A generaciok kozti szakadék elmélyllése — mely
részben az informaciés technoldgiai forradalomnak
kdszénheté — elssorban a pedagdgusokat és az
oktatasi intézményeket allitotta nagy kihivas elé.
Nem szabad azonban figyelmen kivul hagyni, hogy a
tanulok kezében, zsebében elképesztd érték van. Az
6 IKT eszkdzhasznalatukkal a tanulasi folyamat szi-
nesithetd.

Az el6z8 Science On Stage fesztivalon is mar a
BYOD (Bring Your Own Device, Hozd a sajat eszko-
z6d) szemléletet képviseltem, hiszem azt, hogy a
mobileszkdzdk hasznalata az oktatési intézmények-
ben egy valoddi forradalmi pedagdégiai valtozast okoz.
A kérdés az, hogy részesei akarunk-e lenni a valto-
zasnak, vagy kivulrél, a ,kispadrol” akarjuk szemlélni
véltozast.

Az altalam tervezett egyik szabadulé szoba alapja
tobb Padlet oldal. A Padlet virtualis fal, amire virtua-
lis cetliket ragaszthatunk. A virtualis cetli tdbb lehetd-
séget nyujt, mint az igazi - példaul hozzaadhatunk
videdkat, képeket, és a cetlik névtelenul jelennek
meg. A Padlet megosztasanal lehet6ségink van
jelszéval védeni az oldalt, igy az csak a medfejtett
kéd birtokaban biztositja a jatékosok szamara a to-
vabblépést. A Padeleten pedig tébb olyan feladatot
is elhelyezhetiink, melyhez a résztvevék hasznalhat-
jak tabletjeiket és mobiltelefonjaikat is. Ennek megfe-
leléen hasznalhatunk rajta barmihez tarsitott QR
kédot, kiterjesztett valosagot, egyszerlien tudunk
rajta elhelyezni Learningapps tankockakat, melyek
lehetdségei rendkiviil szélesek a keresztrejtvénytdl a
szokeres8ig. Egy-egy oldalon tébb feladatot elhe-
lyezve lehet6séget adunk a tanuldknak a csapat-
munkara.

Mint minden szabadulé szobé&ban, itt is van egy ke-
rettdrténet, melyben a végsé cél: ,Megmenteni az e-
naplo szerverét a hackertamadastol!”

LIt jarunk a tanév vége elétt néhany héttel, azonban
a tanuldk egy renegat csoportja felbérelt néhany ki-

nai hackert, hogy megvaltoztassak sajat eredményu-
ket az e-napléban. Sajnos azonban a hackerek a
sajat szakallukra kezdtek el dolgozni, s amennyiben
bizonyos dsszeg nem kerll atutalasra a szamlajukra,
nemcsak a kiskapukat keres§ tanitvanyok, de a ti
jegyeitek is torlésre kertilnek a naplébdl. Sajnos sen-
ki nem rendelkezik masolattal a jegyekrél, igy, ha a
hackerek sikerrel jartak, s nem kapjak meg a kovete-
lésiuket, akkor mindenkinek osztalyt kell ismételnie.

Néhany baratoddal azonban rajéttetek, hogy kijatsz-
hatjatok a kinaiakat. Talaltatok néhany képet, egy
QR-kodot és egy mobiltelefont, de a tervetek megva-
l6sitasara csak 60 percetek van, mivel ekkor lejar a
hatarid6, amit a hackerek szabtak.

Mindannyiunk érdeke, hogy tervetek sikerrel végz&d-
jon, j6 munkat!”

Valojaban a teljes jaték erre a szalra kerl felflizésre.

Természetesen ez csak egy térténet, melyet szamta-
lan sztori kévet még, igy minden életkorban, minden
terlleten alkalmazhaté.

A ,Nagy Célt” kisebb, hamarabb elérhetd célokra,
tobb szobara bontottam, s ezek adjak a visszacsato-
last, jutalmaz6é mechanizmust. A tébb kis cél biztosit-
ja a gyakori, szinte folyamatos pozitiv élményt, s
fenntartja a tanuldk motivaciojat.

A Padlet-nél kdénnyebben alkalmazhaté eszkéz a
feladat megvalésitdsara a Google Forms, ahol stilu-
sos kérd8ivek segitségével, a kérdéseket testre
szabva, elagazasok és kihagyasok alkalmazasaval
készithetlink el viszonylag gyorsan (akar tébben ko-
z6sen) egyszerl szabadul6 szobakat.

A Metaverse platform lehetévé teszi barkinek, hogy
interaktiv tartalmat hozzon létre az AR-ban. Nekem
nagy kedvencemmé valt, mivel szinte barhol alkal-
mazhato; alapszintli programozasi ismeretekkel pe-
dig a lehet8ségek szinte korlatlanok. A Metaverse az
interaktiv tartalom létrehozasanak egyik legegysze-
ribb madja, kihivasokat/élményeket hozhatunk létre
a Metaverse Studié hasznalataval, és a Metaverse
app segitségével teljesithetjik.

A BreakoutEdu segitségével tanuloinkat is bevonhat-
juk a készités folyamataba, maga a platform egy
magaval ragadd tanulasi felllet, ahol a tanitas és
tanulas jatékka valik. A kilonboz6 fizikai és digitalis
jatékok mellett lehet6ség van arra, hogy a tanarok és




INSPIRACIO

MODSZERTAN

25. évfolyam 5. szam

2018

a tanuldk egyitt hozzanak létre sajat tartalmon ala-
pulé digitalis jatékokat.
A tervezés soran a kodvetkezdket vettem figyelembe:
1. A cél elérése a fontos

a. Mit lehet megtanulni?

b. Csapatépitd tevékenység vagy koétédik a tan-
tervhez?

c. Milyen id6étartamra készul? (ha csak 1 tandra,
akkor csak néhany fogalom hasznalhatd)

2. Rejtvények, feladatok létrehozasa
a. Nem kell, hogy tul bonyolult legyen.

b. Szbveges és matematikai problémak, de akar
tarsadalmi események is.

3. Tevékenységek megtervezése
a. Képzeljik magukat a didkok helyébe.
b. Minden Iépés legyen tisztazott.

4. Probajaték fejben

a. Minden megvan? Nem hianyzik semmi fon-
tos?

b. Internet elérhetéség biztositasa.
c. Feladatkartyak probléma esetén.
d. Segit6 kartyak.

e. Fontos, hogy egyensulyt taldljunk az egysze-
ri, mérsékelt és komoly kihivast jelent6 fel-
adatok kozott.

5. Izgalom fokozéasa a jaték el6tt.
6. ESCAPE

a. Egyuttmikddés.

b. Kihivas.

c. Tanulas.
7. Onértékelés, reflexio

a. Tanul6i visszajelzés.

b. Tanulas megerésitése.

c. Tervezési folyamatba beépités.
A bdvilé ismeretanyag és a nevelési igények valto-
zasa Uj utak keresését, Uj modszerek bevezetését

tették sziikségessé. Az informacids technoldgiai for-
radalom magaval hozott egy sor megoldasi lehetbsé-

get is, melyek az oktatasban jelentkezé problémakra
adhatnak valaszt.

A digitalis jatékok oriasi piacot teremtettek maguk-
nak. A jatékmechanizmusok beépitése az oktatasba,
a tanoérak szervezésébe sikerrel jarhat. Ezek a folya-
matok segitenek bizonyos képességeket fejleszteni,
ismereteket vagy készségeket elsajatitani. Az isko-
lakban a jatéknak eddig kiegészité szerep jutott, a
pedagoégusok altalaban levezeté feladatként vagy
jutalmazésként hasznaltédk, hasznaljak. A projektem
segitségével megoldhato, hogy a diakok a jaték koz-
vetlen segitségével sajatitsanak el konkrét tananyag-
részeket, s kdzben fejlesszék digitalis kompetencia-
jukat is.

Az egyik jaték alap torténetét fentebb ismertettem, a
.kezdé szoba”’ elérhetéségét: https://padlet.com/
kepescsilla/escape1 Jelszo: kodfejtés

Lehet probalkozni, j6 szérakozast!

A feladatok megoldasa soran a laptopon kivul a jaté-
kosok hasznalhatjdk a sajat eszkozeiket, illetve a
jaték kdzben kapott kiegészitbket és szlkség esetén
a segitség kartyakat.

A projektben a BYOD és a gamifikacié kombinacidja
jelenik meg. Az Escape Room To Go azt a szemléle-
tet sugarozza, hogy barmely tantermet egyetlen link
megadasaval, a tanuldk eszkdzhaszndlatanak enge-
délyezésével szabaduldé szobava alakithat a pedagé-
gus. A feladatok megfogalmazasaban sajat szaktar-
gya anyagara van sziksége, s egy jo torténetre.

Képes Jozsefné
Budapesti Gazdasagi SZC Szasz Ferenc Kereskedelmi
Szakgimnaziuma és Szakk6zépiskola




INSPIRACIO

25. évfolyam 5. szam

MODSZERTAN

2018

Kiss Benedek

A robotot ugy
épitettem meg,
hogy konny( le-
gyen, stabil, ko-
zépen legyen a

sulypontja és
keskeny legyen.

TAVOLSAGMERES EV3 ROBOTTAL

A robotika lassan hétkéznapi életlink
részéveé valik. Az elsd robotok fél év-
szazaddal ezel6tt jelentek meg, mos-
tanra mar szinte minden ipari gyartasi
folyamat automatizalva van. Napjaink-
ban mar, az otthonainkban is megjelen-
tek a robotok, gondoljunk példaul a
robotporszivéra, ami 6nalléan feltérké-
pezi a hazat, majd rendszeresen kita-
karitja azt.

Mar kiskorom 6ta szlleimtél Legokat
kapok. Az elmult par évben féként Leg-
o Technik készleteket.

Mivel mar két éve programozni tanulok,
kaptam egy Lego Mindstorms EV3 ro-
botépitd készletet.

A két év alatt két programozé iskolaba
jartam, ahol a Scoolcode és a Scratch
programnyelvekkel ismerkedtem meg.
Nemrég vettem részt az Orszagos Lo-
go Programozasi Versenyen ahol or-
szagos 6. helyezést értem el. Az EV3
programnyelve a Scratch-hez és a
Scoolcode-hoz hasonlé Block alapu
programnyelv. Mivel ezt nem tanitottak
a kozelben, ezért kisérletezéssel és az
internetre feltoltott videdk segitségével
tanultam meg.

A dokumentaciom otlete abbdl eredt,
hogy a nyaron nagy felujitasok voltak a
hazunk korul, és sokszor volt arra
szilkség, hogy lemérjik egy szoba te-
ruletét, keriletét. Sajnos a robot prog-
ramja nem készult el a munkalatok ve-
gére, de remélem a kdvetkez6 alkalom-
mal hasznat vesszik.

A robotot ugy épitettem meg, hogy
kénnyl legyen, stabil, kozépen legyen
a sulypontja és keskeny legyen. A ta-
volsagmeérd ultrahang szenzort minél
feljebbre helyeztem, hogy a fal helyett

meg véletlendl se a padlot érzékelje.
A robot f8 kézpontja az ,agya” az ugy-
nevezett Brick, ami bemeneti portok
érzékelésével és kimeneti portok pa-
rancsadasaval miikddteti a motorokat.

A robot programjat részekre osztottam
fel, amik abban segitettek, hogy kony-
nyebben megtalaljam a hibat a prog-
ramkodban. A szoftver készitése koz-
ben két dolog miatt kellett kisérletez-
nem. Egyrészt a korabbi tapasztalata-
im hianya miatt sok eseteben csak
tobb kisérlet utjan jutottam el a helyes
miikddésig, masrészt a kornyezeti
kdrilmények miatt (pl. padlé egyenet-
lenségébdl addédd pontatlan mérések),
olyan paramétereket kellett megtalal-
nom, amivel a lehet§ legpontosabban
mikodik a robot.

A célomat véleményem szerint sikere-
sen megvalodsitottam, azaz épitettem
egy olyan robotot, amin ha a progra-
momat lefuttatom, akkor az leméri egy
minimum 2 méter szélességl és hosz-
szusagu, téglalap alapu helyiség A és
B oldalat, majd ezek utan kiszamitja
és Ki is irja a teruletét, keruletét.

A kutatdsomat nem tekintem lezart-
nak, még tovabb szeretném fejleszteni
a robotot, példaul azzal, hogy az indu-
las el6tt megméri a padld egyenetlen-
ségeit és azok szerint kezd el mérni.

A robot mikodése a kovetkez6 videdn
tekinthetd meg:
https://www.youtube.com/watch?
v=X1TyjHGqil8

Kiss Benedek 6. osztalyos tanulé
Csokonai Altalanos Iskola, Kaposvar
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Egri Jézsefné

A bemutaté mel-
lett lehetdséget
adtunk az idela-
togatdknak, hogy
megtapasztaljak,
hogyan lehet 1,
illetve 2 szenzor-
ral a lehet6 leg-
jobb vonalkdve-
tési algoritmuso-
kat elkésziteni.

KALLOSSEMIJENI DIAKOKERT ES IFJAKERT
EGYESULET
SCIENCE ON STAGE SZEGED

Egyesiletiink a standon a World Robot
Olympiad feladatat mutatta be az ele-
mentary kategoriaban. A verseny hazai
forduldja 2018. junius 8-9-én Tataba-
nyan zajlott.

Az elementary kategdriaban a feladat
egy olyan robot megalkotasa volt,
amely a megtermelt gyimdlcsdket mi-
néségik vagy megjelenésik alapjan
szétvalogatja. Négyféle gyimolcsot ki-
[6nboztettink meg: friss gyuimdlcs
(piros), éretlen gyimolcs (zo6ld), tokélet-
len vagy "csunya" gyimdlcs (sarga),
valamint rothadt gyimdlcs (kék). Szét-
valogatas utan a robot a gyumolcsot
elviszi a gazdasagbdl a gyumolcs alla-
potdnak megdfeleld helyszinre: a friss
gyumolcsoket az élelmiszerboltba, az
éretlen gyumdlcsdket az érlel6 helyi-
ségbe, a csunya gyUmdlcsdket a gyar-
ba, ahol gyimolcslét, gyimodlcssalatat
vagy gyuimolcsturmixot készitenek bel6-
Uk, a rothadt gyumoélcsdket pedig a
biogazerémiibe.

A csapatok a versenyt megel6zben fel-
épithették és tesztelhették a robotot, de
a verseny napjan az egyes darabokbdl
a helyszinen kellett 6sszeallitani a robo-
tot.

A mi csapatunk neve Confessor volt és
a 3 f6s csapat tagjai Andicsku Bence 2.
osztélyos, és Bir6 Benjamin, valamint
Boisk6é David 4. osztalyos tanuldk vol-
tak. A csapatban 1 programozé és 2
épitd szerepben dolgoztak a diakok.

A tesztelés utan kezdetét vette a ver-
seny, ahol 4 fordul6 alkalmaval lehetett

teljesiteni a klldetést. A 4 fordulé kozdl
a 2 legeredményesebb kor pontjait
Osszegezték és ez adta a végleges
pontszamot, ami alapjan csapatunk
megnyerte a nemzeti fordulét és jogot
szerzett a thaiféldi vilagdéntén vald
részveételre.

Ezt a kildetést mutattuk be a Science
on Stage kiallitason az érdekl6d&éknek.
A bemutaté mellett lehetéséget adtunk
az idelatogatoknak, hogy megtapasz-
taljak, hogyan lehet 1, illetve 2 szen-
zorral a lehet6 legjobb vonalkdvetési
algoritmusokat elkésziteni. Hogyan
lehet a robot altal mért szin, illetve
fénytartomanyt minél tébb részre bont-
va finomitani a robot mozgésat egy
adott szinli vonalat kdvetve.

Egri Jozsefné

Kéllay Miklés Altalanos Iskola
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Tusorné Fekete
Eva

A projektben
tanulodink elsé
|épésként meg-
ismerkedtek
azokkal a prob-
lémakkal
(energetikai,
kornyezeti, (ir-
kutatasi és (r-
utazasi alapis-
meretek, aszt-
robioldgia, in-
formatika, ro-
botika, stb.)
amelyekkel
szembe kell
nézni egy (r
kolonizacié
esetén.

IRANY A MARS!

A program célja természettudomanyok-
ban és digitalis terllete kiemelkedd te-
hetségigéreteink tobboldalu fejlesztése
problémamegoldd tanulas modszerével.

A projektben egy f6 témat dolgoztunk
fel tobboldali megkozelitéssel, 2 sza-
kaszban, melyet 3 mihely (30-30 6ras)
munkajaval valositottuk meg.

A f6 témank: Mars koldnia létrehozasa.
A projektben tanuldink elsé lépésként
megismerkedtek azokkal a problémak-
kal (energetikai, kdrnyezeti, Urkutatasi
és Urutazasi alapismeretek, asztrobiol6-
gia, informatika, robotika, stb.) amelyek-
kel szembe kell nézni egy (r koloniza-
ci6 esetén.

A gyerekeket 2 csapatra osztottuk
(2 mihelyt hozva igy létre) érdeklédé-
suk illetve tehetségtertletik szerint:
Kutaté és Informatikus csapatra. Az
elsd szakaszban parhuzamosan dolgo-
zott két 10 f6s csapat: a Kutatdé csapat
a természettudomanyos ismereteket
dolgozték fel, az Informatika mlhelyben
a Lego robotok programozasat sajatitot-
tak el. A mihelyek munkajat 2 pedago-
gus kuldn-kulon iranyitotta. A harmadik
30 6ras mihelyben (a 2. félévben) a két
csapat (Kutatok és Informatikusok)
egyltt dolgoznak, atadtak egymasnak
az alapmiihelyekben megszerzett tu-
dast, gyakorlati ismereteket, és megépi-
tettek egy Mars kolonia makettjét (Gjra-
hasznosithaté anyagokbdl), Mars kuta-
tasokat szimulalnak a robotok segitség-
ével.

A tanév végén, méajusban, 3 napos ta-

borozason vettink részt Budapesten,
Csillebérci Szabadidd Koézpontban. A
kirandulas soran ellatogattunk a Ma-
gyar Tudomanyos Akadémia Csillaga-
szati és Foldtudomanyi Kutatokoz-
pont Konkoly Thege Miklos Csillaga-
szati Intézetébe, ahol Kiss Laszl6 Igaz-
gaté Ur fogadott minket. Az ébudai
Baratsag Szabadidé Park terlletén
talalhatd Polaris Csillagvizsgaléban
Mizser Attila, a Magyar Csillagaszati
Egyesllet fétitkara tartott egy el6adast
a csapatnak, majd megfigyeltik a Jupi-
tert tdvesoévon keresztil.

A csillebérci tabor tertletén is szamos

programon vettek részt a diakok: elké-
szitetttk a Naprendszer kicsinyitett
valtozatat, (reszk6zdket épitettlink,
logikai feladatokat oldottunk meg, de
volt csapatverseny, szamhaboru, robo-
tozas és kertmozi is.

Munkankat tobb férumon is bemutat-




INSPIRACIO

25. évfolyam 5. szam M 6 DSZERTAN 2018

tuk. A Digitalis Tematikus Héten a fels6 tagozatos
didkok nemcsak betekintést nyerhettek a munkank-
ba, hanem kiprébalhattak Lego robotok programoza-
sat is.
A Mars esten a szuldk is megtekinthették az eredmé-
nyeinket. A POK Tavaszi Pedagégus Napok kereté-
ben az érdekl6dé pedagogusokat hivtuk meg egy
hangulatos programra, ahol ismertettik a projekt
tematikajat, modszereit, eszkdzeit és a gyerekek
bemutattak a munkajukat:

e Mars (Nasa) filmet (leforditottak, feliratoztédk a
gyerekek)

e Hogyan kolonizaljuk a Marsot-tervek

e 3D eszkdzoket terveztink

e Sratch jatékok programoztunk

e A Lego programozas elemeit is bemutattak

A gyereknapon alsé tagozatos gyerekeknek mutattuk
be az elkészilt terepasztalunkat és a Lego robotok
programozasanak alapjait.

a (J(t Tusorné Fekete Eva, Antalné Csorba Katalin
. Gybmréi Weéres Séndor Altalénos Iskola és
Alapfoku Miivészeti Iskola

A projekt soran kdzdsen vezettiink egy blogot, mely-
re folyamatosan feltettik a munkankrol készult képe-
ket is. http://weoresmars.blogspot.hu/

A videdk és képek itt megtekinthetdk: https://goo.gl/
0Zn8sr
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HIREK

Up2U University nemzetkozi projekt

A Kormanyzati Informatikai Fejlesztési Ugynokség
felkérésére 7 kdzépiskola kapcsolddott be az Up2U
University nemzetkdzi projektbe. A pilot iskoldk infor-
matika tanarainak részvételével sikeresen lezajlott a
"Digitalis médszerek alkalmazasa a kozépiskola és a
fels6oktatas kozotti atmenet kdnnyitésére" c. Uj akk-
reditalt blended tovabbképzés. (szama:
9/2014/2018)

http://pedakkred.oh.gov.hu/PedAkkred/Catalogue/
CatalogueDetails.aspx?1d=6723

Varjuk a bekapcsolddoé kdzépiskolak jelentkezését.

6 f6 jelentkezése esetén inditjuk a képzést barmely
kozépiskolaban. Olyan kozépiskolai tanarok jelent-
kezzenek, akik legalabb egy tanulécsoporttal Kipré-
baljak azokat a mdédszereket, amelyeket a képzésen
megtanulunk.

Jelentkezési lap az ISZE honlapjardl tolthet6 le.

VEKOP-8.5.4-17 ,,A digitalis munkaeré-piaci
kompetenciak fejlesztés a Kozép-Magyarorszagi
Régiéban”

Az ISZE is részt vesz a Nemzeti Szakképzési és
Felnéttképzési Hivatal a VEKOP-8.5.4-17 , A digitalis
munkaeré-piaci kompetencidk fejlesztés a Kozép-
Magyarorszagi Régiéban” cim(i kiemelt projekt meg-
valositasaban. Ennek elsé szakasza: 2018.12.05. -
2019.02.28, melynek f6 célja a lakossag digitalis
szemléletformalasa, a digitalis eszkdzok kezelésé-
hez, az internet hasznalatahoz és az elektronikus
koézigazgatasi rendszerek eléréséhez szikséges

ismeretek atadasa fejlesztése.

Tehetség alapitvanyi Hirek

Az ISZE és az Informatikaval a tehetségesekért Ala-
pitvany az NTP palyaztok keretében 4 nagy projektet
valésit meg.

A Nemzeti Tehetségprogram tamogatja a Kozma
Laszl6 Informatika Alkalmazoi Versenyt és a Dusza
Arpad Programozoi Emlékversenyt.

Az ISZE Tehetségsegité Tanacs a palyazatbol sza-
mos partnerbdvitd és jogyakorlatataddé programot
valésit meg a 2018/2019-es tanévben.

Az Alapitvany az NTP KNI-18 keretében 20 f6s prog-
ramozo és fotos szakkort inditott Szazhalombattan.
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Ingyenes app didkoknak és tanaroknak, amelyek
megkonnyitik a tanulast

A Vodafone altal fejlesztett alkalmazasgyijtemény
évfolyam és tantargy szerint kategorizalja a tablagé-
pen hasznalhat6 appokat.

Az AppTarban kézel 200 alkalmazas talalhato, ame-
lyekkel jatékos és digitalis formaban tanulhatnak a
gyerekek, és amelyek segitik a tanarok felkésziilését
illetve azt, hogy uj, figyelemfelkelté és érdekes otle-
tekkel szinesitsék az orat. Az AppTar barki szamara
elérhetd, hasznalatahoz jelenleg Android operacios
rendszert futtatd tablagépre vagy mobiltelefonra van
szlkség. Az AppTar a Google Play alkalmazas-
aruhazbdl letdlthetd, amiben szamos, a digitalis okta-
tast segité programot talalhatunk.

https://www.szeretlekmagyarorszag.hu/200-ingyenes
-app-diakoknak-es-tanaroknak-amelyek-
megkonnyitik-a-tanulast/

Tanarnak és diaknak is segit az 4j magyar mate-
kapp

Nemcsak kijavitja a hibakat a tanarok helyett, hanem
visszajelzésekkel a gyerekeket is segiti az az uj ma-
tekos applikacio, ami nemrégiben jelent meg. A Ma-
numath egy Uj szemléletli, a matematikai gyakorlast
seqit6é ingyenesen letdlthetd alkalmazas, amit iOS-en
és Androidon is lehet hasznaini.

A Manumath még abban is kilénboézik a tébbi elérhe-
t6 alkalmazastdl, hogy itt szabad formaban is megad-
haté a végeredmény. Ha egy feladat megoldasa mas-
fél, akkor a haromkettedet és az egy egész egykette-
det is elfogadja helyes valasznak.

http://www.origo.hu/techbazis/20181016-manumath-
matek-alkalmazas.html

S q I o
LiSI@ Kik szerkesztik ezt a lapot?
i Te és én, vagyis mi. Mindenki, akinek j6 6tlete, okos gondo-

lata van, s azt szivesen megosztja velink. Természetesen van
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szerkesztdbizottsag, hiszen masképen nem sziiletne meg egy-egy
szam, de a ti irasaitokbdl all 6ssze a tartalom.

Ha van kinek irnod, ha van mirél irnod és van hozza kedved
is, akkor csatlakozz hozzank.

Minden segitséget megkdszonuink.
Az INSPIRACIO szerkesztésége
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