2023-1-HUO1-KA210-SCH-000152236

Elménybél Tudés

Jermnészet tilette jateror

Co-funded by
the European Union L@m(D@@\



TERMESZETMERNOROK - A MEREST
KULDETES

(Osztély/évfolyam)(

2-4. évfolyam

( Targy N

Matematika, Kérnyezeti ismeretek

( Oravazlat X Matematika és természet: mérjunk azzal, amit talalunk

Id6tartam N

60-70 minutes

C
-
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e A didkok ,Természetmérndkdk” szerepébe bujnak, és valdés kdrnyezeti kihivasokat
oldanak meg azzal, hogy természetes elemeket mérnek meg (példaul egy fa magassagat
vagy toérzsének keruletét) hagyomanyos méréeszk6zok nélkal.

e Megtanuljak a matematikai gondolkodast, kreativitast és csapatmunkat alkalmazni -
kizarélag az Oket korulvevd természetes anyagokat hasznalva.
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e Szabadtér

/

e Kdnnyebb valtozat: Mérjenek kisebb
targyakat; hasznaljatok elére
kivalasztott természetes eszkdzoket;
készitsetek idévonalat (pl. id6bélyegek)
es hasonlitsatok 6ssze az
eredmeényeket.

e Kreativ véltozat: Epitsetek
»lermészetes szerszamot”; egyszertbb
merési megoldasok tervezése; rajzoljak
le vagy mutassak be megoldasaikat.

e Haladé valtozat: Mérjenek nagyobb
tereptargyakat; készitsenek pontossagi
tablazatot; dolgozzanak sajat
maodszereik alapjan.

e Komplex valtozat: Kereszttantervi
kapcsolat: erdei éléhelyek, 6koldgia, fa

\

Kmagasség & erddvédelem témakkal.

\_
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Ures kildetéslapok vagy
»rermészetmérndk napléd” (nyomtatott
lapok)

Ceruzak

Zsinér (ha van; csapatok hasznalhatjak
alternativ méréeszkdzként)

Idéméré vagy stopper

Ellen6rzé lista: pontossag / lépések
kdvetése

Ruhacsipeszek (kultéri hasznalatra)
Valaszthaté: matricak, pontok, jelvények
jutalmazashoz
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IdOokeret Leiras

e Magyarazd el, hogy a diakok most
»lermeszetmernokokké” valnak, akik egy erdei
kildetésen dolgoznak, ahol nincs vonalzd vagy
merdszalag.

e Csak a megfigyelésre, becslésre és természetes
anyagokra tamaszkodhatnak.

e A didkok 2-4 f6s csapatokat alkotnak, és
valasztanak egy csapatnevet.

Bevezetés

A diakok kis csoportokban 3-5 oOtletet gyUjtenek
arrol, hogy milyen termeészetes anyagokat lehetne
meérésre hasznalni, példaul:

e levél

e bot

e k&

kavics

toboz

kéz-hossz (tenyér, arasz stb.)

Ezutan k6zos beszélgetés kovetkezik: melyik eszkoz
lehet a leghasznosabb, és miert.

A tanar két-harom példat is mutathat (pl. ,Ez a bot
10 cm-nek felel meg.”).

Cél: a korabbi ismeretek aktivalasa, a kreativitas
Osztonzése és rogtonzott (,talalt”) mérdeszkdzdk
hasznalatanak megismereése.

J




Lezaras

30-40
perc

10
perc

~N

A csapatok kapnak egy feladatlapot vagy fuzetet 3-5
kaldetéssel, példaul:

Becsluld meg egy fa magassagat

Mérd meg egy fatdrzs keruletét

Becslld meg a tavolsagot két fa kézott

Keszits egy ,,mérdallomast” egy bottal vagy kdvel
(Opcionalis) Epits egy egyszer( szerkezetet a
meért természetes anyagokbdl (pl. mini hid vagy
menedék)

A csapatok ezeket a feladatokat kizardlag sajat
rogtonzott mérdeszkodzeikkel vegzik.

Ennek soran:

e Becsulnek

e Sajat természetes meérbeszkozeikkel mérnek

e Rogzitik az eredményeket

e Megbeszélik a pontossagot €s a modszert
Kreativ elemek, amiket érdemes beépiteni:

e Ne hagyd, hogy egy helyben méricskéljenek!

Mozogjanak sokat!

Futd mérés: ,Fussatok el a legkdzelebbi faig,
becsuljétek meg a magassagat, majd gyertek
visszal”

Sétalos becslés: Lepésekkel vagy ugrasokkal
meérjenek tavolsagot.

Id6ére mend kihivasok: ,,3 percetek van, hogy 3
kulonboz6 dolgot megmerjetek!”

A kuldetések utan a csapatok visszatérnek, és
megosztjak az eredmeényeiket. A tanar kozos
beszélgetést indit:

Melyik eszk6z mikodott a legjobban?
Mennyire voltak pontosak a becsléseitek?
Melyik feladat volt a legnagyobb kihivas?
Mit élveztetek a legjobban?

Mit talaltatok ki vagy ,talaltatok fel”?

Mi volt a legpontosabb mérésed?




A TERMESZET ORAJA: AZ ISKOLA
EVSZAKNYOMOZOI

(Osztély/évfolyam)( 2nd-4th grade
( Targy N Matematika, Kérnyezeti ismeretek

( Oravazlat X Természetes idémeres és a tavasz jelei

Id6tartam N 1 hét (3-46ra dsszesen, hozzavetblegesen)

JUUUU

e Ebben a jatékban a gyerekek ,Tavasz Nyomozdkka” valnak: megfigyelik és feljegyzik a
tavasz kulénb6z4 jeleit a kdrnyezetikben — a virdgok nyilasat, a madarak visszatérését, a
rovarok aktivitasat, a fak valtozasait, az id6jarast stb.

o Atanulék megismerik a ndvények, allatok és az évszakok természetes jelzéseit.

e Megfigyeléseiket a ,Tavasz Plakatra” gydjtik, majd a hét végén ,Természet Orat”
készitenek ugy, hogy ezekbél egy kreatividémeéré modellt allitanak éssze.

/
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e A4-es papirok az utlevélhez
e Szabadtéren e Kartonlap vagy kreativ papir
e Beltéren e Ceruzak, zsirkréték, ragaszto
o Termeészetes anyagok: levelek, agak,
K j kavicsok
o H6mMeErod
(’ \ e Mérdszalag (opcionalis)

e Napifeladat: ,Talalj 3 tavaszi jelet!”

e Jutalmazasi rendszer: ,Tavasz
Nyomozéja”

e Végsé jutalom: ,Matektudds” okleveél

K j e Természetismeret: valtozasok a

noéveényekben, allatokban és az

\_ J
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id6jarasban
/ \ e Matematika: a nappali orak és
hémérséklet mérése
* Kiterjesztés mas évszakokra: nyar, 6sz, e Rajz: a Természet Orajanak elkészitése
Fél természetes anyagokkal
e lrasos kihivas: csaladi tavaszi seta e Anyanyelv: megfigyelések
napléja

megfogalmazdsa és megosztasa
e Mitoldgiai kapcsolat: ,Démeéter és

KPerszephoné négy évszak térténetey K )




Idokeret

40
perc

40
perc

Leiras

Ismerkedés az évszakokkal:

Egy rovid bevezetés az évszakok témajahoz, amely
motivalja a gyerekeket.

e Mik az évszakok? Mi térténik tavasszal az

orszagunkban?

e Szdmoljuk meg. hdny hdonap van egy évszakban?
Mini matek beszélgetés:

e Ha egy év 12 honapbdl all és 4 évszak van... hany

hdénap jut egy évszakra?

Vizualis aktivitas:
Tavaszhoz kapcsolddd képek felfedezése - a tanar
képeket mutat (példaul névenyek ndvekedése vagy
madarak visszatérése), akar Google-kereséssel.
Indul a ,Természet Utlevél” projekt
A gyerekek elkezdik a sajat ,Természet Utlevelik”
készitését.

Ehhez minden évszakhoz kapnak egy uj A4-es oldalt, amit
a kovetkezd napokban fognak kitdlteni kulénleges
képekkel, rajzokkal, megfigyelésekkel.
A gyerekek elkezdik disziteni a Természet Utleveliik
boritéjat (A4-es lap).

Természet séta és megfigyelés:
Kozvetlen talalkozas a természettel, minden érzék
bevonasaval.
El6készulet:
e RoOvid emlékeztetd a természetben valé tiszteletteljes
viselkedésrdl
e Parokban vagy csoportokban dolgoznak
e Korbejarjak az iskolaudvart vagy a kdzeli parkot, és
figyelnek
Utmutaté kérdések:
e Mit ldtsz, ami a tavaszt mutatja?
e Van-e djnoévény?
e [dtsz valami kilbnlegeset?

J




IdOkeret Leiras

Megfigyelések régzitése:

Oldalak a természetutlevélben:

40 o Eztlatom...” (pl sdrga virag)
e Ezt hallom...” (pl. zimmd&gd méeh)

p erc o Eztérzem...” (pl. meleg nap)

Batoritsd a rajzolast, valamint az egyszerd szavak vagy
mondatok hasznalatat.

Természet és matematika: matematikai készségek
alkalmazasa (szamolas, becslés, mérés) a természetben

,»Matek a természetben” feladatok, kis csoportokban:
e Szdmoljatok meg, hdny virdg taldlhato az adott

terlileten, és jegyezzétek fel a szamokat.
e Becsuljétek meg, hdny szirom van egy virdgon vagy
ragyén.
4 O o Mérjétek meg egy bot vagy dg hosszat -
e Uujjakkal, kézzel, vagy durva becsléssel is, peldaul:
p erc e ,Szerinted hdny centi lehet ez az 4g?”
Adatgyiijtés és megjelenités:

o Haszndljatok hémérdt, hogy meghatdrozzdtok a
napi hémérsékletet.

o Készitsetek egyszerti oszlopdiagramot vagy
kérdiagramot a virdgszinekrdl vagy
virdgszamokrol.

o Példa: 5 sdrga, 3 fehér és 2 lila virdg.




Idokeret

40
perc

40
perc

Leiras

Készitsetek ,Természetorat”, ahol a szamok helyett
kéveket hasznaltok, és az iddétag mutatdinak helyett
botokat, hogy megmutassatok az idét. Mutass példat egy
,rermészetdrara” természetes elemekkel.

Magyarazd el, hogy az éra minden része a tavaszt
kepviseli.

A tanuldk az 6sszegyljtott anyagokat hasznaljak: botok
(mutatok), kdvek (szamok), levelek/virdgok (diszités).

A tanuldk megtervezik és elkészitik a sajat
Természetorajukat.

Adj hozza szimbdélumokat azokbdl a dolgokbdl, amelyeket
megfigyeltek (pl. rajzoljanak be egy méhet a 3 6rahoz).

Megosztas és reflexio: a tanulas atgondolasa,
felfedezések megosztasa, és az elkésziilt feladat
linneplése
Kérbeszélgetés:
Minden tanuldé bemutatja a Természetoérajat.
Megosztanak:
e egy kedvenc tavaszi felfedezést
e egy dolgot, amit tanultak
o egy megfigyelést a természetjaras soran
Utolso bejegyzés az utlevélben:
Oldal cime: ,,A kedvenc tavaszi pillanatom az volt...”
e Atanulok leirnak/lerajzolnak egy személyes
fénypontot.
Galéria bemutato:
o Kiallitjatok a Természetdrakat és az utleveleket a
folyosdn vagy az osztalyban.
e Meghivtok mas osztalyokat vagy szuléket egy mini
, Tavaszi Kiallitasra”.

J




oA ViZ MATEMATIKAI ORZOI®

(Osztély/évfolyam)(

3-4. évfolyam

( Targy N

Matematika, Kérnyezeti ismeretek

( Oravazlat X »Szamoljunk a vizzel! — Matematika és kérnyezetvédelem”

Id6tartam N

60 perc

C
-

e Megérteni a mértékegységeket, amelyek a térfogathoz kapcsolédnak (liter, milliliter).
e Gyakorolni a szazalékokat és tdrteket valds élethelyzetek alapjan.

e Alkalmazni a logikai gondolkodast és problémamegoldd készségeket.

o Elvégezni egysegatvaltasokat és ertelmezni a numerikus adatokat kontextusban.

e Megérteni a viz kdrforgasat és annak szakaszait.
e Novelni a tudatossagot a viz jelentéségérél a természetben és a mindennapi életben

JUUVUU

J

e Szabadtér

/_

Nyomtathaté anyagok:
e Kuldetéskartyak (egy allomashoz)
e Csapat valaszlap a javitékulccsal
e Viztérkép (allomdasokra bontva)
e Kuldetések szimbdlumai
e Végsé rejtvény vagy a kuldetés
utasitasai
o Allomascimkék
Szukséges eszkdzok az allomasokhoz:
e Mérbedények (liter, ml)
e Mérbszalag
e Kisebb palackok vagy védrok vizzel
e Tolcsérek (ha szukséges)
Opcionalis:
e Stopper (pl. telefonon)
e Tablet/telefon QR-kédok vagy révid
vided megnyitasahoz

\_

)
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Kénnyebb verzié (pl. fiatalabb didakoknak
vagy nehézséggel kiizdéknek):

Kihivast jelentébb verzié:

\_

\

Tobb vizualis segédlet vagy példa.
[llusztraciok minden kuldetéskartyan.
Tobbvalasztés kérdések az
allomasokon.

Szamok helyett szimbélumok
hasznalata a pontgyujtéshez.

A szinkédolt kihivast kihagyhatod -
csak kérd meg a tanuldkat, hogy allitsak
Ossze a térképet.

Id6korlat minden allomason.

Tobb logikai feladat (pl. ,,logika +
szamitas”).

A végso rejtvénynél csak egy képet
adunk - a tanuldknak ki kell talalni a
megoldast.

Csapatverseny bevezetése: pontozas
vagy keresés-alapu rendszer

J




Idokeret

10
perc

Bevezetés

Leiras

A facilitator udvézli a tanuldkat, és bemutatja a
térténetet:

A Vviz korforgdsa felborult!

A Matematika Oreinek helyre kell llitaniuk!”

A tanuldkat csapatokra osztjuk (3-5 fé), és mindnyajan
,Viz Oreivé” valnak.

Minden csapat kap:
e egy csapatszint,
e egy allomaslapot,
e egy ,Kuldetés készletet” (ceruza, jegyzetflzet stb.).

Allomasok:
e Osszesen 5-6 &llomas van kildetésekkel (térfogat,
merés, logika, kddok).
e Minden helyesen megoldott feladatért a csapat kap:
o egy darabot a ,Viz térképebdl”
o néhany szimbolikus ,vizcseppet” (pontot vagy
ikont

A tanar bemutatja a jaték hattértérténetét.

Az osztaly vizualis segedletek segitségeével atismétli a viz
kérforgasat.
Motivalod kérdések:

e ,Holvészelaviz?”

e ,Hogyan tudjuk matematikdaval megmérni vagy

megvédeni?”

Négy matematikai alapu kuldetés soran a csapatok
»,bolcsességecseppeket” gyljtenek, hogy helyreallitsak a
viz kérforgasanak egyensulyat.

J




Idokeret

Leiras

Allomasok:

1. Az elveszett esé - Tortek és szdzalékok

A diakok kiszamitjak, mennyi esét nyel el a talaj, mennyi
parolog el, és mennyit hasznal fel az ember.

Példa: Ha 100 liter es6 esik, és a 1/4-ét elnyeli a talaj, a
1/2-e elparolog, mennyi marad meg?

2. A szamitdsok folydja - Szorzds és mérések

A csapatok egy képzeletbeli folyd vizhozamat szamoljak
ki.

Példa: Egy patak percenként 5 litert folyik. Hany liter viz
folyik at rajta 2 6ra alatt?

3. A veszélyeztetett vizkérforgds - Mintdzatok és logika
Példa: Egy es6felh6 48 esécseppet hullat egy kis erdei to
folé. A to kérul harom kivancsi béka él, és szeretnék tudni,
hany csepp esett mindegyikuk kdzelébe.

1.béka: 20 esBcsepp

2.béka: 13 es6csepp

3.Kérdés: Hany es6csepp esett a 3. béka kdzelébe?

4. Az d4dtvdltdsok tava - Térfogat mértékegységek
dtvaltdsa
A diakok liter, milliliter és kdbmeéter k6zott valtanak, hogy
»megmentsék” a tavat a kiszaradastol.
Példa: Egy varazslatos t6 kezd kiszaradni! A kérnyéken élé
allatok vizet gyljtenek, hogy feltoltsék. Osszesen a
kovetkez6t hozzak:

e 2 liter vizet egy kdzeli patakbdl

e 750 millilitert az elolvadt hobol

e 1250 millilitert az es6gyUjtékbél
Kérdés: Osszesen hany liter vizet gyljtenek?




Idokeret

A csapatok OsszegydUjtik eés roviden bemutatjak az
eredményeiket (megoldasok, stratégiak).
Csoportos megbeszélés:

e Mit tanultak a vizkérforgdsrol?

e Hogyan segitett a matematika megérteni a

mukédését €s a fontossdgdt?

A tanar felirja a kulcsfogalmakat a tablara (pl.
parolgas, aramlas, térfogat, mintazatok, szazalékok).

Lezaras




A viz O1JA

Gvfolyam/osztélD( 4-5. évfolyam

( Targy N Kérnyezettudomany/Természettudomany

( Oravazlat X A viz Utja - a kérforgas nyomaban )
( Idétartam N 60-90 perc )

e A viz korforgasanak f6 szakaszainak megértése: parolgas, lecsapddas, csapadék, folydk
és felszin alatti vizek.

e Avizzel valo helytelen gazdalkodas és a szennyezés kdrnyezeti hatasainak feltarasa.

o Matematikai készségek alkalmazasa valds, kérnyezeti problémak megoldasara.

e A kritikus gondolkodas, a csapatmunka és a fenntarthatésaggal kapcsolatos tudatossag

erdsitése.

_)/ ™
)

-

e Vizudlis segédanyagok és kézzelfoghato
eszkdzok azoknak a tanuldknak, akik
tamogatast igényelnek.

e Szobeli instrukciok kiegészitése
diagramokkal.

e A haladé tanuldk nagyobb terilet-
atvaltasokkal vagy vegyes
mertékegysegekkel dolgozhatnak.

e Heterogén csoportok kialakitéasa a
tarsas tanulas és egymas segitése
érdekében.

)

o Talak, jégkockak, viz, mérdszalagok,
esémeéroék

e MdUanyag poharak, palackok, vodrok

o Viz koérforgasa kartyak (parolgas,
lecsapddas, es6, folydk, felszin alatti
vizek)

o Jégkockak a lecsapddas-kisérlethez

o Allat- és ndvényképeket dbrazold kartyak

e Ceruzak, papir, szamologeépek (szikség
esetén)

\_ AN J




Idokeret Leiras

A jaték ot allomasbol all, mindegyik a viz koérforgasanak
egy-egy szakaszat képviseli. A tanuldkat csapatokra
osztjuk, és 06k korbejarjdk az allomasokat. Minden
allomason egy wvaldsaghl  kérnyezeti  kihivassal
10 talalkoznak, amelyet matematikai gondolkodassal,
Bevezetes kisérletekkel és csapatmunkaval kell megoldaniuk.
perc e ,
A csoport megbeszéli a viz kdrforgasat és a vizszennyezés
problémajat. Ezutdn minden csapat véletlenszerlien
kivalasztja a viz korforgasanak egyik szakaszat, és egy
ahhoz kapcsolddd konkrét problémat kell megoldania.

J
N

l.allomas: Parolgds

Feladat: Hasonlitsatok 6ssze, mennyi viz parolog el a
napon, illetve az arnyekban.

Mérjetek ki 500 ml vizet mindkét talba.

Az egyiket tegyétek a napra, a masikat az arnyékba.

1 6ra elteltével mérjetek ujra.

Szamoljatok ki, mennyi viz parolgott el, és hasonlitsatok
Ossze az ertékeket.

Matematika:

Parolgas = Kezdeti térfogat — Végs6 térfogat

Példa (nap): 500 ml - 450 ml =50 ml

2. dllomas: Kondenzécio

w 6 O '70 Feladat. Figyeljétek meg, hogyan alakul ki a vizg6zbdl
FO resz ~felhd”. Tegyetek jégkockadkat egy edénybe, amelyet forrd
p erc viz folé helyeztek.

Meérjétek meg a jégkockak témeget, mieldtt az edénybe
teszitek (pl. 20 g).

Mérjétek meg az edény témeget a lecsapddott vizzel
egydltt (pl. 25 g).

Szdmoljdtok ki, mennyi viz gylilt 6ssze az edényben a
kondenzdcio utdn: 25g-20g=5g.

Figyeljétek meg és szamoljdtok ki a kondenzéciot.
Hasonlitsdtok 6ssze, mennyi viz csapddott le kiilébnbozd
kérulmények kbzott.

Matematika: Kondenzéacio = VEégso témeg - Kezdeti témeg




FOrész

Idokeret

Leiras

3. dllomads: Csapadék (esézés)
Feladat. Szimuldljdtok az esdézést és vizsgdljidtok meg
annak hatdsdt az 6koszisztémadra.

e Haszndljatok esémérdt vagy egy feliletet a viz
felfogdsdra, és engedjétek, hogy 10 percig viz essen
ra.

o Mérjétek meg a felfogott viz ~mennyiségét
milliliterben.

o Jegyezzétek fel, mennyi viz gyllt 6ssze 10 perc alatt.

e Szdmoljdtok ki, mennyi viz esne 1 m*re 1 dra alatt.

e Példa: Ha 10 perc alatt 50 ml gylilik 6ssze, akkor 60
perc alatt:

e 50mlx6=300ml

e Fzutdn gondoljdtok végig, mennyi viz esne egy
nagyobb tertiletre, pl. egy 10 m*-es terliletre.

e Mennyi lenne a teljes mennyiseg?

Példa:

e £s506z6s 1 m*re = 1 perc alatt felfogott vizmennyiség =
60

e Teljes mennyiség nagyobb terliletre = Es6zés 1 m?re x
tertilet m*-ben

4. dllomads: Folyoviz (vizhozam)
Feladat. Mérjétek meg a viz sebessegét, majd szamoljdtok
ki a vizhozamot.

o Jelbljetek ki két pontot a folyd mentén (pl. 10 méterre
egymdstol).

e Dobjatok a vizbe egy levelet vagy mds kis targyat, s
mérjétek meg, mennyi idd alatt teszi meg a 10 métert
(pl. 5 mdsodperc).

e Szdmoljdtok ki a sebességet és a teljes dtfolyo

vizmennyiséget.
Matematika: Sebesseg = Tdvolsdg + 1d6
Példa:
10 méter = 5 mdsodperc =2 m/s
Vizhozam (Flow Volume) = Szélesség x Mélység x
Sebesség

Ha a folyd 5 méter széles €s 0,5 méeter mély, szamoljdtok
ki, mennyi viz folyik dt ezen a ponton 1 mdsodperc alatt:
Térfogat = Szélesség x Mélység x Sebesseég

Példa: 5m x0,5m x2m/s =5 m?3s j




Lezaras

Idokeret

10
perc

Leiras

5. dllomas: Felszin alatti viz (talajviz)

Feladat: Szamoljatok ki, mennyi viz szivarog be a

talajba esézés utan.

e Ha 10 mm es6 hullik a talaj felszinére,
szamoljatok ki, mennyi viz kerul a talajba, és
tarolodik felszin alatti vizként.

e Tegyuk fel, hogy az esd 30%-at szivja fel a talaj.

e Ha a vizsgalt tertlet 100 m? szamoljatok ki,
mennyi viz hatol be a talajba 6sszesen.

Képlet:

Viz mennyisége = Terllet x Csapadékmagassag x

Felszivodasi arany

Példa:

Csapadékmennyiség: 10 mm = 0,01 m

Viz mennyisége = Terlulet x Csapadékmagassag x
Felszivodasi arany

Viz mennyisége =100 m*x 0,01 m x 0,30 = 0,3 m?

Minden egyes allomas utan a csoportok megbeszélik
a megoldasaikat, és azt, hogy az emberi tényez6
milyen modon befolyasolja a természetes
kbérnyezetet.

A jaték végén minden csapat bemutatja a sajat
javaslatait a viz védelmére




SZELMUOHELY - AHOL A S8ZFL ALKOT

(Osztély/évfolyam)( 2-4. évfolyam
( Targy X Természetismeret, mUvészet

( Oravazlat X »A szél mivészete — hogyan mozog és hogyan inspiral a levegd” )

( Idétartam N 40 perc )

e A viz korforgasanak f6 szakaszainak megértése: parolgas, lecsapddas, csapadék, folydk
és felszin alatti vizek.

e A helytelen vizhasznalat és a szennyezés kdrnyezeti hatasainak feltarasa.

o Matematikai készségek alkalmazasa valds, kérnyezeti problémak megoldasara.

e A kritikus gondolkodas, a csapatmunka és a fenntarthatésaggal kapcsolatos tudatossag
erdsitése.

\_ J

e Szabadban
e |d6kihivas: Készits egy festményt a szél

segitségével 5 percen belul.

o Titokzatos felfedés: Takard le a lap
e Nagy méretl papirlapok vagy vaszon

felét, és hasznald a szelet, hogy
»felfedje” a rajzot.

e Vizbazisu festékek (pl. tempera)

e Szivoszalak

e Szélforras-osszehasonlitas:
Szivdszallal, legyezével és kinti széllel
o Kézilegyezbk
e Tollak, szirmok, apro levelek

vizsgaljatok meg, milyen kilédnbséget
e Konnyul ecsetek (opcionalis)

okoznak.
e Rajztablak (opcionalis a szélrajzokhoz)
e Kopenyek vagy véddruhazat

\_ VAN J




IdOokeret Leiras

o Készits ,szélmlvész” allomasokat beltéren vagy
kaltéren (id6jarastol fuggden).

e Minden allomason legyen: akvarellpapir vagy egy
nagy lap, vizbazisu festék (pl. folyékony tempera),
szivoszalak, kézi legyez6k, valamint természetes
elemek, mint tollak, levelek vagy szirmok.

Oszd a jatékosokat csapatokra, vagy jatszhatnak

egyénileg is. Hogyan jatsszuk?

e Cseppents vizfestéket a papirra.

e Haszndlj ,szél-erémUlveket” (szivoszalon at fujt

30 levegét, legyezé suhogtatdsat vagy valédi szelet),
- hogy megmozgasd a festéket.
FO resz perC e A jatékosok belemarthatjak a természetes targyakat a

festékbe, és hagyhatjak, hogy a szél ,rapecsételje”
6ket a papirra.

o Figyeljétek meg, hogyan befolyadsoljak a kulébnb6zé
anyagok és technikak a végeredmeényt.

Opcionalis pontozas:

e Pontossag: A festéket egy kijelolt ,célzénaba” kell
iranyitani.

e Kreativitéas: A legotletesebb, légaramlassal készult
mintat kell megalkotni.

e Gyorsasag: Adott id6én belll kell befejezni a festményt
ugy, hogy csak a szelet hasznaljatok.

A jaték akkor ér véget, amikor minden tanuld elkésziti a
sajat mlvét, majd részt vesz egy kdzos reflexios kdrben. A
tanuldk 6sszehasonlitjak a technikaikat, elmondjak
élményeiket, és dsszekapcsoljak festményeiket a valédi

10 szélhatdsokkal.
Leza',ra',s Opcionalis:
p erc e Rendezzetek egy ,,A mlivészet talalkozik a

természettel” mini-kiallitast az osztalyteremben.
e Hadd adjak cimet a festményeiknek, és irjanak
hozzajuk rovid torténeteket.

\_ J




UJRAHASZNOSITAS KULDETES: A BOLYGO
HOSEI

Gvfolyam/osztélD( 3-4. évfolyam
( Targy ” Kérnyezetismeret, fizika, matematika

( Oravazlat X Uj kiildetés: Recycle! - Anyagok, hulladék, masodik esély” )

( Idétartam N 40 perc

A visszagyljthetd anyagok azonositdsa fizikai tulajdonsagaik alapjan (pl. az Uveg
térékeny és atlatszo).

e A hulladék okoszisztémakra gyakorolt hatasanak megértése, valamint a 3R szerepe:
Reduce - Csdkkentsd, Reuse — Hasznald ujra, Recycle — Hasznositsd ujra.

e Annak megtanuldsa, hogyan takaritunk meg energiat az Ujrahasznositassal (pl.
aluminium eseteén).

e Alapvetd fizika-, bioldgia- és matematikai készségek gyakorlasa: tdomegmeérés, hulladékok
kategorizalasa, szazalékszamitas.

e Kornyezeti felel6sségérzet, csapatmunka és kritikus gondolkodas fejlesztése.

e Szabadban K_(_észll’ts elc’jlegy nyitott teret (beltéren vagy
kultéren), és helyezd el benne a
kdvetkezéket:

e 4 feliratozott gylijtéedény:

o Kék - papir
o Sarga - mdanyag/fém
o Zo6ld - Uveg
o Barna - szerves/komposzt
e Kartyak vagy valddi/szimulalt
hulladéktargyak minden kukahoz (pl.
Ujsagpapir, palack, tojashéj).
e Konnyebb valtozat: Virtualis kartyak e Bonusz/buntetd kartyak:
egyszerd szimbélumokkal. »,Zero Waste kuldetés!”
e Nehézebb véltozat: Ujrahasznositasi »,Szennyezés a varosban!”
aranyok kiszamitasa egy kitalalt varos »Adj masodik életet!”
adatai alapjan. ,20ld hés”
o ,Ujrahasznositds eséje!”
o Kiegészitbk: dobdkocka, iddzitd,
megfigyelblapok, kotelek vagy bdjak a
jatéktér kijeléléséhez.
Opcionalis: zene, z6ld érmék, dko-

K j Knyeremények.

o O O O
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Leiras

El6ttik egy ,kaotikus” palya taldlhatéd kaldonféle
,szeméttel”.
A csapatok felvaltva dobnak a dobdkockaval, és

elérelépve kivalasztanak egy targyat.
Minden csapat elddnti, melyik kukaba keruljon az adott
targy, és indokolja a déntését.

e Haavalasz helyes » pontot kapnak.

e Hanem - atanar elmagyarazza a helyes megoldast.

A jaték soran kulonleges kihivaskartyak is felbukkannak:

e ,Zero Waste kuldetés!” — keress 3 ujrahasznalhaté
targyat (2 pont)

e ,Szennyezés a varosban!” - hibas szelektalas -
kimaradsz egy korbél

e ,Adj masodik életet!” - alakits at egy hulladékot

valami uj dologga (3 pont)
e ,Z26ld hés!” - mondd el, hogyan gy6znél meg masokat
az Ujrahasznositasrol (1 pont)
e ,Ujrahasznositds es6je!” - 4 kartyat kell helyesen
szétvalogatni 30 masodperc alatt (2 pont)
A jaték addig tart, amig minden hulladékot sikerul
szétvalogatni.
A gybztes:
Az a csapat, amelynek a legtdbb helyes szelektalasa és
kreativitaspontja van.




MATEMATIEKAI KULDETESER

(Osztély/évfolyam)( 4-6. évfolyam
( Targy ” Matematika, Kornyezeti ismeretek

( Oravazlat XSzémok, amik szamitanak — A hulladék megértése adatokon keresztil
Idétartam N 50 perc

A ULY,

A

Alapvetd szamtani mlveletek és szoveges feladatok megoldasa gyakorlati helyzetekben.
e Kdrnyezeti kihivasok megeértése numerikus gondolkodas segitsegével.

Csapatban valé egylttmUkddés és a stratégiak megosztasa.
Fenntarthatd megoldasok és mindennapi szokasok atgondolasa.

\_

e Szabadban '

/_

VAN

e A csapatok Oko-pontokat kapnak a

e Klldetéskartyak (nyomtatva) helyes valaszokért és a jo

e Szines filcek vagy ceruzak csapatmunkaért.

e Dobodkocka (véletlenszam-generalashoz) e Atanarok adhatnak bonuszpontokat is

o Jatéktabla (ha szlkséges) vagy allomasos az egyuttmukodésért vagy a kreativ
palya megoldasokeért.

e Munkalapok a szamitasokhoz e A csapatok egy plakaton vagy tablan

o |ddzitd/stopper kévetik a sajat elérehaladasukat.

e Koérnyezeti képek (erddk, 6ceanok,
szelektiv kukak stb.)

o ,0Okohés” matricédk vagy jelvények
(opcionalis)

\_
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A tanar bemutatja a torténetet:

e A FoOldnek sziksége van a segitségetekre! Minden
teljesitett kuldetéssel a kdrnyezet egy részét allitjatok
helyre.”

e Adiakokat 3-4 f6s csapatokra osztjuk.

e Minden csapat kap egy Kuldetéscsomagot, benne 3-

4 matematikai feladattal.

Bevezetés

Kiildetés 1: Mentsd meg az erdét!
Feladat: Szamold ki, hany fat lehet Ultetni egy teruletre.
e Aterllet hossza 100 méter.
e Haegy fanak 5 méter helyre van sziksége, hany fa
ferel?
e Bodnusz: Mi térténik, ha a tertlet mérete a dupldjara
ng?

Kiildetés 2: Ujrahasznositas & Ujrahasznalat!
Feladat: Egy gyar éranként 80 mldanyag palackot gyart.
e Hany palack készul 6 6ra alatt?
e Hanyat lehetne megsporolni, ha 30%-ukat ujra
felhasznalnak?
FO resz Kiildetés 3: A sarki jég olvadasa
Feladat: HOmérseklet-valtozas kiszamitasa.
e Az Eszaki-sark h6mérséklete évtizedenként 2 °C-kal
emelkedik.
e Ha 2020 van, és a jelenlegi hémeérséklet -15 °C,
mennyi lesz 2050-ben?
e Veszélyben lesznek-e a jegesmedvék, ha a
hémeérséklet -5 °C folé emelkedik?




Idokeret

Kiildetés 4: Vizpazarlas-figyel6k
Feladat: Szamold ki a vizhasznalatot.

Egy csopdgd csap naponta 15 liter vizet pazarol el.

e Mennyi viz vész karba egy hét alatt?

e Mennyi egy hénap alatt?

e Ha egy iskoldaban 10 csap csOpdg, mennyi vizet
pazarolnak el egy év alatt?

FOrész

A jaték akkor ér véget, amikor minden csapat teljesiti a
kildetéseit, vagy amikor lejar a rendelkezésre allé idé.
A siker attol fugg, hany kuldetést oldottak meg helyesen,
és mennyire jol alkalmaztak a tanuldk a matematikai
készségeiket a problémak megoldasahoz.

A gy6ztesek azok a csapatok, amelyek a legtébb célt
elerték, és a legjobb kérnyezetvedelmi megoldasokat
mutattak be.

Lezaras




BEPORZOPARADE

(Osztély/évfolyam)( 4-6. évfolyam

( Targy ” Kérnyezetismeret/Termeészetismeret

( Oravazlat X Z0mmoge segiték — Kik a beporzok, és miért fontosak?

Idétartam N 40 perc

e Adatgyljtés hozzdadasa: Szamoljatok

U UU

Megérteni a beporzas fogalmat és a beporzdk szerepét a ndvények szaporodasaban.
Felismerni a kalénb6z8 beporzékat (pl. méhek, pillangdk, madarak, denevérek) és a
hozzajuk kapcsolédo, Gorogorszagban dshonos novényeket.

Azonositani a beporzokat fenyegetd veszélyeket, mint az éghajlatvaltozas, a
névenyvédd szerek és az éléhelyek eltlinése.

Fejleszteni a kreativ onkifejezést, a mozgaskoordinaciot és az egyuttmuikodési
készségeket.

Atgondolni az emberi tevékenység 6koszisztémakra gyakorolt hatasat, és korosztalynak
megfeleld, egyszerl dtleteket gyljteni a beporzdk védelmére.

\_ J

e Szabadban e Beporzo kartyak (méhek, pillangok,
madarak, denevérek)

e Beltéren
e Novénykartyak (pl. levendula, olajfa,
sziklarézsa/kaperbokor, jazmin,

/ \ napraforgo)
e Allomasjeldlsk (szines bojak vagy

tablak a névények helyének
meg, hogy melyik névény hany nektar- kijeldlésére)

zsetont kapott. e Nektar-zsetonok (papirkorongok vagy

STEAM kihivas: Tervezzenek egy ,szuper matricak, amelyek a pollent/nektart
viragot”, amely a legtébb beporzot jelképezik)

vonzza. - ) e MegfigyelSlapok

Mérndki feladat: Epitsetek méhhotelt * Rajzeszkdzok (papir, zsirkréta, ceruza
Ujrahasznositott anyagokbol. stb.)

Beszélgetes: Vitassatok meg a e Oklevelek (,Beporzévéds” jelvények)

noéveényvedd szerek alternativait, vagy
hivjatok meg egy szakértot.

\_ AN J




FOrész

Idokeret

40
perc

Leiras

Jatékmenet

Minden jatékos kap egy Beporzd Kartyat, és méhéve,
pillangdéva, madarra vagy denevérré valik.

A gyerekek ,repllnek” az egyes Novényallomasok kozott,
hogy Nektar-zsetonokat gy(jtsenek.

Minden ndvényt csak bizonyos beporzdk latogathatnak,
ahogy azt a kartyajuk mutatja

(pl. méhek » napraforgd; pillangdk - kapribokor, jazmin).
Ha egy beporzd rossz ndvényt latogat meg, nem gyujt
nektart.

Minden éallomason a gyerekek egy hozzaill6 mozdulatot
végeznek:

e ZUmmages (meh)

e Lebegd szarnycsapasok (pillango)

e Siklas (madar)

e Leereszked6 mozdulat / suhanés (deneveér)
Cél: Minden beporzénak 3 megfeleld ndvényt kell
meglatogatnia és 3 nektar-zsetonnal visszatérnie.
Megfigyelés a termeészetben
A gyerekek a Megfigyel6lapjukat hasznaljak, hogy igazi
viragokat és rovarokat keressenek,

és lerajzoljak vagy leirjak, mit lattak a természetben.

Miivészeti feladat

Minden tanulé lerajzolja:

e Asajat beporzoéjat

e Azokat a névényeket, amelyeket meglatogatott

e Egyrovid térténetet az 8 beporzoé-kalandjarol
A gyerekek parokban vagy kis csoportokban megosztjak a
munkaikat.
A rajzokat és a megfigyel8lapokat ki lehet allitani egy
»,Beporzo Galéria” néven az osztalyban.

J




»SR OSZTALYTERMI KIHfVAS -
CSOKKENTS, HASZNALD UJRA, £8
HASZNOSITS OJRA!®

Gsztély/évfolyam)(

3. évfolyam

( Targy N

Kérnyezetismeret/természetismeret

( Oravazlat X Ujrahasznositas, Ujrafelhasznalds és hulladékcsdkkentés

Id6tartam N

40 perc

\f\

e A 3R fogalmak (Reduce - Csoékkentés, Reuse — Ujrahaszndlat, Recycle - Ujrahasznositas)

megértése és elmagyarazasa.

e Kritikus gondolkodas alkalmazasa a hulladék felismerésére, besorolasara és kezelésére.
e A csalad bevonasa kérnyezettudatos mindennapi gyakorlatokba.
e Kreativ megoldasok javaslata az Ujrahasznalatra és Ujrahasznositasra.

-

JUUUU

e Beltéren

J

o A didkok hozzanak otthonrdél egy polot
vagy ruhadarabot, amit mar nem
hasznalnak.

e Hozzatok létre egy ,,csere-sarkot” az
osztalyban, ahol a ruhakat egymas kozott
kicserélhetik.

e Mutasd be a textilek ujrahasznalatanak
fogalmat és azt, hogyan csokkenthet6 a

\

Reduce (Csdkkentsd):

e chips dobozban / ételhordéban
Tupperware-ben a zacskdés chips
helyett,

e Ujratdlthetd kulacs hasznalata

Reuse (Hasznald ujra):

e hasznalt ruhak,

e mulanyag szatyrok szemeteszsaknak,

e dobozok/tarolék ujrafelhasznalasa

Recycle (Hasznositsd ujra):

e konzervdoboz,

e muanyag palack,

e (vegpalack,

e papir

»~3R munkalap” és ,,Konzervdoboz-terv” lap

e Tabla vagy poszter a k6zos
Otletgyljtéshez

e Bioldgiailag lebomlé anyagok bomlasi

gyorsdivatbdél szarmazé hulladék.

\_

kidejét bemutatd tablazat j




IdGkeret Leiras
Eldkészités:
e Az osztalyban felallitotok egy Ujrahasznositd allomast
kalonféle anyagokkal: ures nassolnivalé-
10 csomagolasok, mulanyag palackok, régi Uujsagok,
z mUanyag szatyrok, hasznalt ruhak, konzervdobozok
Bevezetes tb.
pe rc o A diakokat 2-4 f8s kiscsoportokra osztjatok.

e Minden csoport kap egy ,3R munkalapot”.
e A terem elejében elhelyeztek egy ,Konzervdoboz-
kihivas” allomast 1-2 Ures konzervdobozzal.

,,,,,

e Minden csoport kivalaszt néhany targyat az osztaly
»,Szemetesébdl” vagy az Ujrahasznosithatd anyagok
asztalarol.

e Megbeszélik, majd a munkalap segitségével
besoroljak ket a kovetkezd kategoriakba: Reduce
(Csdkkentsd), Reuse (Hasznald ujra) vagy Recycle

v, 30 (Hasznositsd ujra).
FOo resz e Minden egyes targyrdl a tanuléknak le kell irniuk:
perc o Hogyan lehetne csékkenteni a hasznalatét.

o Hogyan lehetne ujrahasznalni.
o Hogyan lehetne djrahasznositani (ha lehetséges).
e A csoportok kivalasztanak egy targyat és egy 6tletet,
és bemutatjak az osztalynak; a tanar az 6tleteket
felirja a tablara.
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Konzervdoboz Innovdcids Allomds

Minden diak ellatogat a ,,Konzervdoboz-allomasra”.
Feladat: talaljanak ki egy dtletet arra, hogyan lehetne a
konzervdobozt Ujrahasznalni vagy Ujrahasznositani.
Papiron (vagy szamitdgépen) irnak egy rovid tervet, és
opcionalisan rajzoljak vagy diszitik az 6tletlket.

A legkreativabb vagy legpraktikusabb &tletek az osztaly
faliujsagara kertlnek.

Otthoni feladat - interju a csaldddal

A didkok hazamennek, és megkérdezik a csaladjukat:
e Hogyan csbékkentik,

e hogyan haszndéljék djra,
e vagy hogyan hasznositjak Ujra a tdrgyakat otthon?
o Milyen dj 6tleteket probdlhatndnak ki otthon?

A tanulok leirjak a tapasztalataikat, és a kévetkezé orara
készllnek a beszamoloval.

J




FANTASZTIKUS TEREMTMENYEEK A

TERMESZETBEN

Gvfolyam/osztélD( 3. évfolyam

( Targy ” A kérnyezet természetes allapotat érinté problémak

( Oravazlat X Hozd létre a fantasztikus organizmusodat

Idétartam N 90 perc

e Természet felfedezése, és a ndvények, rovarok és mas élélények megfigyelése
o Képzeletbeli élélény létrehozasa, amelyet a természet jellemz6i inspiralnak.

\_

e Elmagyarazni, hogyan él tul ez az élélény, és hogyan lép kapcsolatba a kérnyezetével.

U UU

(levelek, kdvek, agak stb.)

e Beltéren
e Szabadban

/

ceruzak, ollo, ragasztd)

o Megfigyelési napld hazi feladatként: a
diakok a hét folyaman megfigyelnek és
leirnak egy valddi allatot vagy névényt

\_ AN

e Kint gyljtétt természeti anyagok
e Rajzeszkdzok (papir, filctollak, szines

e Kinyomtatott vagy kivetitett kepek

* Bioldgiai jellemz6k lap minden valédi allatokrol és ndvényekrél
élélényhez ¢ Flipchart vagy tabla

e Osztalytermi fali bemutatd a rajzokkal és e Opciondlis: kdtelek vagy zsinérok az
taplalekhalokkal életlancok szemléltetéséhez

/
\

/
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Bevezetés perc

/70
perc

FOrész

Leiras

A tanar egy révid beszélgetéssel kezdi arrdl, hogy az
allatok és novények hogyan alkalmazkodnak a
kérnyezetlikhdz.

Valds példak vagy képek segitségével a diakok felfedezik
azokat a kuldnleges tulajdonsagokat, amelyek segitik az
élélényeket a tulélésben (pl. rejtészin, egyedi taplalkozasi
szokéasok, sajatos eléhelyek).

Ezutan jon a kulcskérdés:
~Mi lenne, ha megalkothatndd a sajdt lényedet, amely

tékéletesen alkalmazkodik egy uj kérnyezethez?”

A diakok egy rovid sétat tesznek az iskolaudvaron vagy
egy kozeli parkban. Feladatuk, hogy megfigyeljenek
kalonféle természeti elemeket, példaul ndvényeket,
rovarokat, madarakat vagy mas élélényeket.

Emellett gydjthetnek érdekes természetes anyagokat is,
amelyeket késébb kreativan felhasznalhatnak (pl. tollak,
levelek, gallyak, kavicsok).

Visszatérve az osztalyterembe, a gyerekek a gyljtott
anyagokbol (és tovabbi rajzeszkdzdkbdl) egy fantaziabeli
élélényt készitenek.

A tanar egyszer(, iranyitd kérdésekkel segiti a tervezést:
e Milyen szind a lényed?
e Vannak kilénleges tulajdonsdgai? (szdrnyak,
kopoltyuk, karmok stb.)
e Hogyan marad életben? Mit eszik?

A didkokat arra biztatjuk, hogy gondoljak végig, milyen
kérnyezetben él a lényUk, és hogyan alkalmazkodik ahhoz.

J




Idokeret

Minden didk vagy csoport bemutatja a sajat lényét az
osztalynak. Elmagyarazzak:

e aneveét és jellemzoit

¢ milyen kérnyezetben él

e hogyan taplalkozik és hogyan marad életben
A tanar kérdésekkel segiti a beszélgetést, és batoritja a
didkokat, hogy 6k is kérdezzenek egymastdl a lények
tulajdonsagairol és tulélési stratégiairol.

Opcionadlis: Taplaleklanc jaték
Kiscsoportokban a didkok taplaléklancot épitenek az
altaluk megalkotott lények felhasznaldsaval.

Minden csoport meghatarozza a szerepeket: termelék,
noévényeveék, ragadozok stb.

Nagy papirlapra nyilakat és kapcsolatokat rajzolnak, hogy
megmutassak, hogyan muadkoédik a taplaléklanc, és
elmagyarazzak az egyes lepéseket.

Lezdrds - k6z06s reflexio

A zar6 részben a tanar iranyitott beszélgetest vezet:
e Mivolt a tevékenység legérdekesebb része?

o Mit tanultdl a tulélésrdl és az alkalmazkodasrol?
e Hogyan kapcsolddik mindez a valodi természethez?

[ ]
A diakok rovid 6sszefoglalot irhatnak a flzetlkbe, vagy
széban oszthatjak meg az 6tleteiket.

Lezaras




»RAJZOLJUNK ES NEVESSUNK ANGOLUL!”

(Osztély/évfolyam)( 4. évfolyam
( Targy ” Miveészet&Angol

( Oravazlat X Elmény és kifejezés a mivészetben
Idétartam N 40 perc

J U UU

Hasznaljak aktivan az angolt, mikézben rajzolnak és leirjak a munkajukat.

Fejlesszék a hallds utani értést és a beszédkészséget interaktiv miivészeti kihivasokon
keresztul.

Erésitsék a mUivészettel és cselekvésekkel kapcsolatos szdkincset (pl. rajzol, szinez,
forgat, tart).

Fejezzék ki a kreativitdsukat és képzeletiket nem hagyomanyos rajzolasi médszerekkel.
Magabiztossagot és csapatmunkat épitsenek azzal, hogy angolul osztjak meg és beszélik
meg a rajzaikat.

Megtanuljak, hogy a kommunikacié és a kreativitds fontosabb, mint a tdékéletes

eredmény. J

e Beltéren

e Kinyomtatott Art Game szabalykartyak

\ (lasd a mellékletet)

o Ad-esrajzlap

e Ceruzak, vastag filcek, szines ceruzak

e |d6zit6 vagy stopper (az idére mend
kérokhoz)

e Kénnyebb: Egyszerlsitsd az
instrukciodkat, adj tébb idét.

e Nehézebb: Absztrakt kihivasok
hasznalata, vagy teljes mondatok
megkdvetelése a rajz megmutatasa
elott.

e Adjhozza egy ,Rejtélyes targy” kort,
ahol a didkoknak ki kell talalniuk a

targyat magyarazat nélkal.

\_

AN J




IdOokeret Leiras

Hangolodas a kreativ jatékra

Kezdj egy kérdéssel:

~Miamivészet? Szeretsz rajzolni?”

Kérdezzik meg: ,Mi volt a legviccesebb dolog, amit
valaha rajzoltal?”

Ismételjétek at az alap rajzolassal kapcsolatos igéket
angolul: draw, paint, color, use, hold, rotate, choose,

copy
Bizonyosodjunk meg rola, hogy a tanulék értik a
jatékszabalyokat.

Mutassunk néhany minta Art Game szabalykartyat:
¢ ,Rajzolj cikkcakkokkal!”
e ,Rajzolj ugy, mint egy 5 éves!”
o _Rajzolj fejjel lefele!”

Bevezetés

A jaték menete - magyarazat
4-6 jatékos egy csoportban
Minden kérben:
o Az egyik jatékos huz egy szabalykartyat
e A tobbiek kitalaljak, mit rajzol, vagy visszajelzést
adnak
1-3 kér utan Uj kartya kerul sorra.

A tanar bemutatja a szabalyokat (2-3 példa)
e PL:,Rajzoljunk csak geometriai formakkal!” (a tanar a
tablara rajzol)
Majd:
e ,Most rajzoljunk a nem domindns keztinkkel!”
A tanulék hangosan ismétlik az instrukcidokat és kovetik is
Oket:
e ,We are drawing with zigzags!”

e ,You must use only 10 seconds!”

FO rész

J




Lezaras

Idokeret

15
perc

5
perc

Leiras

Csoportos jaték
A didkokat 4-6 f6s kiscsoportokra osszuk. Minden
csoport kap egy Osszekevert Art Game szabalykartya
csomagot.
Minden jatékos:
1.Huz egy szabalykartyat
2.Elkezd rajzolni, mikézben angolul kimondja az
instrukciot, pl.:
3.,I will draw with my mouth!” (Szammal fogok rajzolni!)
4. A tobbiek kitalaljak, mit rajzol, pl.:
5.,It looks like a cat!”, ,| think it’s a flower!”
A tanar kérbejar, bekapcsolédik, és teljes mondatok
hasznalatara batorit.

Megosztds és reflexio
A tanulék kirakjak a rajzaikat az asztalokra.
Parokban sétalnak kérbe, és megkérdezik egymast:
o ,What did you draw?”
e ,Which rule did you follow?”
e ,How did you feel while drawing like a 5-year-old?”
Végso k6z6s megbeszélés:
o ,What was the funniest drawing?”
o ,What was the most difficult challenge?”




TALALD KI A MUVESZT

(Osztély/évfolyam)(

4. évfolyam

C= X

Angol tanulds természetismereti témakon keresztul

( Oravazlat X

Elmény és kifejezés a mivészetben

Id6tartam N

45 minutes

C
-

-

e Hires m(ivészek és alkotdsaik felismerése és megnevezése.

e Angol beszéd gyakorlasa mlvészettel kapcsolatos szokincs hasznalataval.
e Szinek, vonalak és formak megfigyelése és leirasa.

e Geometriai fogalmak alkalmazasa egy kreativ rajzfeladatban.

o Onmagabiztossag épitése tarsak eldtti megosztassal és csapatmunkaval.

U UU

o Beltéren

\

~

e Kdénnyebb valtozat: csak ikonikus
festményeket hasznalj, és adj segitséget.

* Nehézebb valtozat: vedd el a segitséget,
és kérj részletesebb leirasokat.

e STEAM kiegészités: adj egy rovid kutatasi
feladatot (pl. ,Keress egy érdekességet a
mUvészrél!”).

J
4 A

e _Talald ki a mUvészt!” tarsasjaték

e Dobdkocka és babu-figurak

e Festménykartyak (a mdvész nevével a
hatoldalon)

e Munkalapok vagy rajzlapok

e Szines ceruzak vagy filcek

e (Opcionalis) Digitalis projektor a
festmények kivetitéséhez

g J

\_




IdOokeret Leiras

A tanulok elézetes tuddsdnak aktivaldsa
Mutass 2-3 festményt (pl. Starry Night, The Scream).
Kérdezd meg:
10 o _Mit latsz?”
e _Milyen szinek? Milyen formak?”
e  Ismered a mivészt?”
ird fel a székincset a tablara:
color, line, shape, dark, bright, sad, happy, famous, paint

Bevezetés

perc

Gydzd8dj meg rola, hogy a tanuldk értik a jdtekszabalyokat
Mutasd meg a ,,Guess the Artist” jaték tablajat.
Szabalyok:
e Dobd el a dobdkockat, lépj eldre.
Huzz egy kartyat, amikor a tabla jelzi.
Nézd meg a festményt.
Talald ki a mivészt angolul!
Példamondatok:
o ,lthinkitis Van Gogh.”
o ,Maybe itis Monet.”
1 A jaték menete:
5 A tanuldkat 4-5 f6s kiscsoportokra osztod.
erc Minden csoport kap egy dobdékockat és
p festménykartyakat.
A didkok a tablan haladnak, és minden kartyanal kitalaljak
a mUvészt.
Batoritsd 6ket teljes mondatok hasznalatara:
. The painting is colorful. | think it is Matisse.”
STEAM kapcsolat
e Egyszerl matematika: dobdkocka szamainak
Osszeadasa, lépések szamolasa, pontok gydjtése.
e Technoldgia érintése: emlitsd meg, hogy ezek a
festmények online muzeumokban virtudlisan is
megtekinthetdk.

J




Idokeret

15
perc

Lezaras
perc

Leiras

STEAM mini feladat. Készitsd el a sajdt vdltozatodat!
Cél: mliveszet + matematika + technolégia kapcsolasa.
A jaték utdn minden tanuld kivalasztja a kedvenc
festményét a kartyak kézal.
Feladat:
~Rajzold meg a festmény sajdt verzidjdt, de csak
geometriai formdkat haszndlhatsz!”
A tanuldk 5-7 percig dolgoznak.

(Nyugtasd meg &ket: a kreativitds a fontos, nem a
tokéletesség!)

Beszédgyakorlds és egymds munkdjanak megbecslilése
A tanuldk gyorsan megmutatjak rajzaikat az osztalynak.
Mindenkit tapsoljunk meg a kreativitasaért és a
belefektetett munkaért!




»KERESD MEG, HA TUDOD!”

(Osztély/évfolyam)(

4th grade

C

Targy ” Angol tanulds természetismereti témakon keresztul

( Oravazlat X Beszélgessunk a természetrél - Mozogj, beszélj, tanulj!

Id6tartam N

40 perc

Angol beszéd- és hallasértési készségek gyakorlasa
Tudomanyos és kdrnyezeti ismeretek felidézése

Kreativitas, dnbizalom és csapatmunka 6szténzése
A legtdbb zseton megszerzése a helyes valaszokért

-

U UU

o Beltéren
e Szabadban

(

g J

\

Kénnyebb valtozat: egyszeriibb kérdések
és szokincs hasznalata

Nehézebb valtozat:

teljes mondatos valaszok kérése a
pontszerzéshez

idékorlat bevezetése a valaszadasra
tematikus kartyapaklik bevezetése (pl.
,Ur”, ,Ujrahasznositas”, ,,Eséerd6k”)

L

/

e Nyomtatott beszélgetdkartyak
(kérdésekkel, valaszokkal,
Lbuntetésekkel”)

e Zsetonok (gombok, papirpénzek,
matricak stb.)

o Nyitott jatéktér (osztalyterem, folyoso
vagy udvar)

e Opcionalis: tabla a csoportpontok
vezetésehez

\_ J




Idokeret

Bevezetés

perc

perc

Leiras

A tanar bemutatja a jatékot:
~Ma egy beszédjdtékot fogunk jdtszani, a neve: Find It If
You Can!”
Atismétel 3-4 szokincsszot (pl. atmosphere, recycle,
ocean, flower).
Bemelegitd kérdések az el6zetes tudas aktivalasahoz, pl.:
o ,Mit tudsz a szivdrvdnyokrdl?”
e ,Holélnek a jegesmedvék?”

Egyszerl szabélyok a tdblan:
e Egy tanuld felolvas egy kérdést a kartyarol.
e Akodvetkezd jatékos valaszol ra.
e Haavalasz helyes - 1 zsetont kap!
e Haavalasz rossz vagy kihagyja - vicces buntetést kell
csinalnia! (a kartyarol)
Példa:
Kérdés: ,Which animal runs the fastest?”
Valasz: ,Cheetah” - kap 1 zsetont.
Rossz valasz esetén - buntetés: , Tdncolj 10
masodpercig!”




IdOokeret Leiras

Jdtsszunk!

Kiscsoportokban a didkok kérben valtjdk a szerepeket:
e egyik olvas,
e masik valaszol.
A helyes valaszokért zsetont kapnak.
BlUntetések lehetnek példaul:
e Utdnozz egy allatot
e Enekelj egy rovid dalt
e Egyensulyozz egy labon
e Csinalj vicces arcot
A tanar koérbejar, finoman javit, és batoritja a teljes
mondatos valaszokat.
Batoritasi példa:
»~The blue whale is the largest animal in the ocean.”
(ne csak annyit mondjon: ,whale”)

FOrész

Lezdrds - Reflektdljunk!

Kérdések:
e ,Milyen dj tényeket tanultdl ma?”
e ,Melyik buntetés volt a legviccesebb?”

A didkok megoszthatnak egy vicces pillanatot a
csoportjukbol.

Lezaras

Bdénusz kihivas:
Tegyél fel egy utolsod kérdést az egész osztalynak!
Aki els6ként valaszol helyesen » 5 extra zsetont kap!




TABOO 1

@sztély/évfolyam)(

4. évfolyam

( Targy N Angol, Természettudomany, Kérnyezetismeret, Vizudlis nevelés

\_/ \_/

( Oravazlat X

Z6ld vilag — Beszélgessunk a természetrol!

Id6tartam N

40 perc

C
-

Fejlesszék a kérnyezeti szokincset jatékos és élvezetes médon.

Erdsitsék a tanuldk angol beszéd- és leird készségeit.

Batoritsak a csapatmunkat és az aktiv figyelést.

Noveljék a kornyezeti témak iranti tudatossagot nyelvi jatékokon keresztul.
Tamogassak a kreativ gondolkodast idényomas alatt.

-

U\

o Beltéren
e Szabadban

~

g

Kénnyebb valtozat: engedj passzolast,
adj vizualis segitséget.

Nehézebb valtozat: réviditsd le a
talalgatasi id6t, hasznalj halado
szokincset, vagy kérd meg, hogy a kitalalt
szot teljes mondatban mondjak ki.

S

/

e Tabu kartyak természet/kornyezet
témaju szavakkal (TABOO 1 alapjan)

bemelegitéshez
e Rajzlap és szines ceruzak

tengerpart)

J

\_

e Flashcardok vagy digitalis bemutaté a

e Természetet bemutatod 6sszehasonlitod
fotok (pl. tiszta erdd vs. szennyezett

J
\

/




IdOokeret Leiras

e Mutass egy képet egy egészséges erddrél és egy
szennyezett tengerpartrél egymas mellett.
5 e Kérdezd meg: ,Melyik tetszik jobban? Miert?”
e A didkok egyszerli angollal irjak le: trees, water,
pe rc animals, trash...
e [rj fel néhany kulcsszot a tabléra: forest, fish, trash,
clean, oxygen

Bevezetés

Tanits természethez kapcsoldédo szavakat vizualis
eszk6zokkel és egyszerld magyarazatokkal.

Mutasd be a TABOO 1 valogatott szavait flashcardokkal

vagy digitalis bemutatoval:

Forest, River, Dirt, Fish, Plastic, Electricity, Bug, Panel,
10 Warm, Bloom, Trash, Earth, Weather, Environment

Minden szénal:
e Mutass egy képet
e Adj egyszerl angol magyarazatot
e (pl. “Bloom means a flower grows and opens.”)
e Kérd meg a didkokat, hogy ismételjék meg és
mondjanak egy mondatot, ha tudnak




IdOokeret Leiras

Oszd két csapatra a didkokat.

Egy didk huz egy Tabu kartyat, és ugy irja le a szét, hogy
nem mondhatja ki a tiltott kifejezéseket.

Példa:

Sz6: Forest

Tiltott szavak: Tree, Green, Leaves, Wood

Koruliras: ,Sok dllat él itt. Rengeteg fa taldlhato benne.”

A csapattarsaknak 1 percuk van kitalalni.

Minden helyes talalat = 1 pont

FOrész

Kreativ feladat

A didkok rajzoljanak le egy kedvenc helyet a
természetben, és irjanak 2-3 mondatot az uj szavakkal.
Példa:

“There is a river with fish and clean water.”

e Onkéntesek bemutatjak a posztereiket.
e Atanar visszajelzest ad és jutalmazza a reszvetelt (pl.
csillagokkal vagy matricakkal).

Lezaras




TABOO 2

@sztély/évfolyam)( 4. évfolyam )

( Targy ” Angol, Természettudomany, Kornyezetismeret, Vizualis kultura )

( Oravazlat X Mentsiik meg a Féldet! )

( Idétartam N 40 perc )

e Az angol kdrnyezeti szokincs gyakorlasa és megerdsitése.

e A didkok batoritdsa arra, hogy meghatarozasokat adjanak anélkul, hogy bizonyos ,,tabu”
szavakat hasznalnanak.

e Csapatmunka és gyors gondolkodas fejlesztése iddnyomas alatt.
e Kreativ reflexié tamogatasa kdrnyezeti problémakkal kapcsolatban.

-

J

e |ndoors
e Qutdoors

e Nyomtatott Tabu-kartyak (kérnyezeti
témaju székincs alapjan)

Kénnyebb valtozat: e Flashcardok vagy digitalis bemutaté a
e Tobb ,passzolasi” lehetbség szokincs atismétléséhez
engedélyezése, vagy kapcsolodo kép e A4-es papir és szines ceruzak (a
mutatdsa. raépulé feladathoz)
Nehezebb valtozat: e Természet témaju fotd a
o Az id6 csdkkentése 20 masodpercre, bemelegitéshez

vagy a tiltott szavak szamanak ndvelése.

o A kitalalé csak akkor kap pontot, ha a
veégeén teljes angol mondatban hasznalja
a kitalalt szot.

g AN J




IdOokeret Leiras

e Osszuk fel az osztalyt 3-4 f6s csapatokra.
e Készits minden csapatnak egy pakli Tabu-kartyat.
Minden kartya tartalmaz:
o 1 célszot (pl. ,Recycle”)

”, 5 o 2-3 tabu szdt, amit nem lehet kimondani (pl.
Bevezetes ,plastic”, ,paper”, ,glass”)
perC e Mutass egy természetfotdét (erdd, ocean, Fold

bolygd). Kérdezd meg:
o ,Mitldtsz a képen?”
e Gyljtsd Ossze az angol szavakat: sun, water, tree, és
vezesd be a fé fogalmakat: pollution, recycle, plane

Tanitsd meg a kulcsfontossagu kérnyezeti szokincset
egyszerl angollal és képekkel.
Mutasd be a PDF-bdl kivalasztott szavakat:

10 Pollution, Factory, Recycle, Plastic, Glass, Paper, Global
Warming, Flood, Earthquake, Renewable Energy
perC Minden szénal mutasd be:
e egy képet

e egyszer( angol definiciot
e példamondatot (pl. Factories cause pollution.)




FO rész

Lezaras

Idokeret

20
perc

Leiras

Tabu jdték
Oszd a tanuldkat 3-4 f8s csapatokra.
Adj minden csapatnak egy Tabu-kdrtyacsomagot (a PDF
alapjan).
Egy didk kériilirja a szot anélkil, hogy kimondand a tiltott
Sszavakat.
Példa:
e S570: Recycle
o Tjltott szavak: plastic, paper, glass
e A csapatnak 30 mdsodperce van kitaladlni.

Irdsos + Miivészeti feladat
Batoritsd a kreativ gondolkodast és kapcsolj be vizudlis
muvészetet is.
Feladat:
e Rajzolj egy képet arrél, milyen lesz a bolygonk a
jovében, ha megvédjuk.
e [rj 3 egyszerli mondatot a kbvetkezd szavakkal: planet,
recycle, future
Példamondat:
We must recycle to protect our planet in the future.

Bemutatds és lezdrds
e Onkéntesek bemutatjak a rajzaikat és felolvassak
mondataikat.
e Atanar pozitiv visszajelzést ad.
e Zarémondat:
o ,Tivagytok a Féld hései! Védjik meg egylitt a
vilagunkat!”




TERKEPMESTER

(Osztély/évfolyam)(

2-4. évfolyam

C

Targy K

Foldrajz

( Oravazlat X

Fedezzuk fel a vilagot A térképekkel!

Id6tartam N

40 perc

C
-

A tanulék képesek lesznek azonositani és megtalalni orszagokat a vilagtérképen.
A tanuldk kévetni és megérteni fogjak az egyszerl angol utasitasokat.
készsegeket hasznalnak majd helyek

A tanuldk becslési és tavolsagbecslési

megtippeléséhez.

U UU

A tanuldk térképolvasasi készségei és egyuttmikodése fejlédik egy STEAM-alapu

J

Ktevékenységen keresztul.

o Beltéren
e Szabadtéren

(

\

Alacsonyabb szinti tanuldk: feliratozott
térképek hasznalata, szébank és vizualis
segédletek biztositasa

Magasabb szintl tanulék: felirat nélkali
térképek, nyitott végul, 6nalld
gondolkodast igénylé feladatok

Nyelvi tdmogatas: szokartyak, vizualis
szojegyzék, mondatkezd 6k

/

g J

\_

Nyomtatott vagy digitalis vilagtérkép
Kis iranytlrdzsa (égtaj) szérolapok
Orszagfeladat-kartyak

Kontinens kirakds lap (opcionalis)
Tabla, filctollak, foldgomb

Székincs flashcardok (pl. ocean,
mountain, island, country, capital)

\




Idokeret

10
perc

Bevezetés

Leiras

e Tanar megmutatja a vilagtérképet, és elmagyarazza
»,The Best Mapper” jaték szabalyait.
Minden csoport kap egy térképet és gombostliket.
e  Szerepkiosztdas: 1 Master Mapper, a toébbiek
Mapperek. Segédlap (cheat sheet) kiosztasa.

A Master Mapper angolul mond egy orszagot. A
Mapperek elhelyezik a gombostUliket a térképen.

Aki a legkdzelebb tippel, az kap egy érmét. Jatsszatok 5—
6 kort.

Plusz pontokat is adhatsz:

+1 pont annak, aki helyesen kdveti az angol utasitast.
+1 bénuszpont a hasznos csoportmunkaért.




Idokeret

A tanulok megosztjdk, hogyan érezték magukat a jatek
kézben.

A tandr pozitiv visszajelzést ad az angol haszndlatdrodl és a
féldrajzi gondolkoddsrol.

Lezaras




TOMBOLA

@sztély/évfolyam)( 2-4. évfolyam

( Targy ” Matematika / Kornyezetismeret / Vizualis kultdra (STEAM)

( Oravazlat X Z3aszlok és orszagok

Idétartam N 40 perc

o Atanulék meg fogjak taldlni és azonositani az orszagokat és zaszlaikat.
e Atanuldk kdvetni és hasznalni fogjak az egyszer(i angol utasitasokat és orszagneveke

kdvetkeztetést és egyuttmukodeést.

-

e A tanuldk STEAM-gondolkodast alkalmaznak: eldrejelzést, vizualis parositast, logikus

U UU

t.

J

o Beltéren
e Szabadban

~

\ e Tombolakartyak orszagokkal és
zaszlokkal (a PDF-bél)

e Kis korongok/papirdarabok a mezék
lefedéséhez

e Egy zsédk a szamsorsolashoz

e Nagy vilagtérkép (opcionalis)

e Kdnnyebb valtozat: gyakori orszagok
hasznalata (pl. France, USA).

e Nehézebb valtozat: kisebb vagy kevésbé
ismert orszagok hasznalata (pl. Bhutan,
Belize).

e Adj hozza tavolsagbecslési kihivast vagy
orszag-kiejtési feladatot.

e Haladd tanuldk szamara kérj egy révid
tényt a kitalalt orszagrol.

g AN
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Idokeret

A tanar mondja:
~Ma az Around the World Games jdtékot fogjuk jdtszani!

Orszdgokat és zdszIlokat tanulunk!”
Majd megmutat néhany peldat.

Bevezetés

Minden tanuld vagy paros kap egy Tombola-kartyat.
e Atanar atismétli angolul az orszagneveket, és
egyszerl angollal elmagyarazza a szabalyokat.
e Atanar vagy egy diak huzza a szamokat, és hangosan
felolvassa.
o Ajatékosok megjeldlik a megfeleld orszagot.
e Adidkok angolul mondjak:
o .l have [country]!”

e Amikor kész egy sor:

o ,Firstline!”
Kész a masodik sor:

o ,Second line!”
Ha minden megvan:

o ,Tombola!”
Beszélgetés — gondolkodtatd kérdések

o ,Honnan tudtad, melyik zdszIlo melyik orszdgé?”
o ,Hogyan jegyezted meg az orszdagot?”

A diakok elmagyarazzak a mintakat, formakat, szineket.
Mutass zaszlokat a kivetitédn vagy a térképen.
Pontozas: Aki a legpontosabban tippel, 1 érmét kap.
Tovabbi jutalmak:

e +]1 pontazangol utasitas helyes kovetéséért

e +1 bdnuszpont a segitékesz csoportmunkaért
5-6 kor jatszhato.
A jaték végeén a legtobb érmét gyljtd tanuld a gybztes.

FO rész

J




TANGRAM A TERMESZETBEN

(Osztély/évfolyam)(

3-5. évfolyam

( Targy N Matematika / Kérnyezetismeret / Vizualis kultdra (STEAM)

( Oravazlat X A természet formai - Tangram kaland

Id6tartam N

40 perc

tobozok stb.).

sziget).

-

e Alapvetd geometriai formak megépitése természetes anyagokbdl (agak, kdvek, levelek,
e A formak 6sszekombinalasa, hogy egy természet ihlette kompozicid j6jjon létre (pl. hegy,

e Az alkotas bemutatasa kreativ névvel és egy rovid magyarazattal.
e Opciondlisan részvétel egy mini kvizben a geometriarol és a megfigyelésrol.

JUUVUU

J

e |ndoors
e Qutdoors

e Konnyebb verzié: csak 2 alapformat
hasznaljatok (haromszog + négyzet).

e Haladd verzid: szimmetria-szabalyok
bevezetése vagy szogbecslési feladatok
kiosztasa.

o Kiegészitések:

e Opcionalis iddkorlat

o Ajaték végén minikviz (pl.: ,,Miért
fontosak a szogek egy négyzetben?”)

g J

~

/

e Termeészetes targyak: levelek, agak,
kovek, tobozok

e Szines kartonok (alapfellletnek)

e Nagyitdk, vonalzok (a feltletek

e Opcionalis: nyomtatott tangram
formak vagy kartyak segitségként

\_

vizsgalatahoz és a formak méréseéhez)

\




Idokeret

A tanar bevezeti a tangram fogalmat.
e Megmutat néhany példat, és megkeérdezi:

e _Milyen formakat ismersz fel?”

e A didkok megbeszélik, hogyan lehetne természetes
targyakbol hasonld formakat létrehozni.

Bevezetés

Nagyitdval a didkok megvizsgaljak az anyagok
texturajat, szimmetridjat, keménységét és formajat.

Példakérdések:
o ,Eza ké keményebb, mint a mdsik?”
o ,Melyik levél tlinik szimmetrikusabbnak?”

A tanulék csapatokban dolgoznak, és 2 vagy tébb
geometriai format valasztanak (pl. haromszdog, négyzet,
paralelogramma).

Termeészetes targyakbol (levelek, agak, kdvek, tobozok
stb.) megformazzak a tangram alakzatokat, majd ezeket
v egy nagyobb, természet ihlette figurava rendezik (pl.
FOoresz hegy, sziget).
Minden csoport megosztja a modelljét és elmagyarazza:
e Milyen formdkat haszndltak
e Hogyan kapcsolodik a targy a természethez
e Miért ezt a nevet vélasztottak
A tanar kérdezi:
~Mire hasonlit ez a valdsdgban?”
A csoportok elnevezik az alkotast, majd kartonra
ragasztjak egy mini kiallitas részeként.
Mas csoportok megfigyeléseket mondanak:
~Ez Ugy néz ki, mint...”,
A hdromszég engem a ...-ra emlékeztet.”




Idokeret

Osszefoglalds: Hogyan hasznaltuk a matematikat,
muvészetet, tudomanyt és kreativitast?

Hazi feladat:

~Milyen formdkat tudsz otthon természetes tdrgyakbdl

létrehozni?”

Lezaras

\_ J




TERMESZETES IRANYOK

(Osztély/évfolyam)(

2-5. évfolyam

C

Targy N

Matematika / Kornyezetismeret

( Oravazlat X

Tajekozddas a természetben

Id6tartam N

45 perc

C
-

-

e Megtanuljak, hogyan lehet megtalalni az égtajakat az arnyékpalca-maodszerrel.
e Egyszerl iranyitésorozatot kévetnek, hogy megtaldljanak egy elrejtett ,kincset”.
o Atdjékozodasi készseégeket erdsitik felfedezésen és kreativ térképkészitésen keresztul.

JUUUUU

J

o Beltéren
e Szabadban

(

g

Kénnyebb verzio: kevesebb lépés és
jol lathato tajékozodasi pontok
hasznalata.

Halado verzio: 6sszetettebb
iranyvaltasok hozzaadasa, illetve
fokokkal és szogekkel valo
kiegészités.

STEAM kapcsolat: a matematika
(szbgbecslés), a termeészettudomany

(térképrajzolas) integralasa.

/

e Egy bot (arnyékpalcaként)

e 7sinor és kdvek (az arnyékpontok
jeldléséhez)

e Papir vagy karton (az arnyék
lerajzolasahoz)

e Egyszerl iranyado feladatkartyak

elvégzése utan)
e Kincs-zsetonok” (pl. viragok, titkos
kartyak, kovek)

(nap/arnyék) és a mivészet

\_

e Iranytl (6sszehasonlitdshoz a feladat

\

J




Idokeret

10
Bevezetés perc

Leiras

El6készités:
e Helyezz fluggélegesen botokat a foéldbe minden
csoport szamara.
e Készits iranyadd feladatkartyakat (pl.: ,Menj 3 lépést
észak felg, fordulj keletnek és menj még 2 lépést”).
e Jeldlj ki egy meghatarozott kultéri teruletet a
tevékenységhez.
e Rejts el apro kincseket a célpontokon.
A tanar egy kivancsisagfelkelté kérdéssel kezd:
~Meg tudod taldlni az irdnyokat, ha csak a napot nézed?”
Rovid beszélgetés a tdjékozddas fontossagarol a
természetben.

A diakok fuggélegesen elhelyeznek egy botot a féldben.
Két kildonbdzs idépontban (kb. 15 perc kilénbséggel)
megjeldlik az arnyék csucsat.

Osszekotik a két jelolést, igy meghatdrozzak az Eszak-Dél
vonalat.

A didkok kapnak egy feladatkartyat, amely mozgasra
vonatkozé utasitasokat tartalmaz a fé égtajak alapjan.
Lépésrol lépésre kdvetik az utasitasokat, hogy eljussanak
az elrejtett ,kincshez”.

Az irdnyok helyes hasznalata sikeres kincstalalashoz
vezet.

A kincsvadaszat utan a tanuldk egyszert térképet
rajzolnak az utvonalukrol.

A térképeken szerepelnek a kdvetett iranyok és a
megfigyelt jellegzetes pontok.

A csoportok megosztjak és elmagyarazzak a térképeiket
az osztallyal.

J




Idokeret

Lezaras

e Rovid kviz a tudas megerdsitéseére (pl.: ,Hol van a nap
délben?”).

e A tanar Osszefoglalja az arnyékpalca technikat, és
Osszekapcsolja a valo életbeli foéldrajzzal és a

kérnyezeti tudatossaggal.




A TERMESZET PALETTAJA

(Osztély/évfolyam)(

2-5. évfolyam

C

Targy N

Matematika / Kérnyezetismeret

( Oravazlat X

A Fold igazi szinei

Id6tartam N

45 perc

Természetes szinforrasok felfedezése (pl. virdgok, levelek, talaj)
Természetes festék készitése ezekbdl az anyagokbadl

A festék felhasznaldsa egy térkép vagy foldrajzi alakzatok kiszinezésére
Elmagyarazni, melyik szinhez milyen természetes anyagot hasznaltak

-

JUUVUU

o Beltéren
e Szabadban

(

g

Kénnyebb valtozat: A tanuldk
dolgozhatnak parokban, és csak 3-4
természetes szinre koncentralnak. El8re
rajzolt térképkonturt kapnak, amire
festhetnek.

Halado valtozat: A tanuléknak finom
szinarnyalatokat kell azonositaniuk (pl.
vilagos vs. s6tétzold). Ennek megfeleléen

=

kell pigmenteket keverniuk.

\_

J
\

Természetes anyagok: viragok, levelek,
talaj, agyag

Vizestalkak, mozsar és tord (vagy kdvek
a zlzashoz)

Ures papir vagy térképsablonok
Ecsetek vagy természetes eszkdzdk
(levelek, szirmok, tollak)

/




Idokeret

10
perc

Bevezetés

10
perc

Leiras

A tanar a kdvetkezd kérdéssel indit:
»Hol ldtunk szineket a természetben?” vagy ,Miért vannak
a leveleknek kiilénbozd zold drnyalatai?”
Ezutan egy révid megfigyelési szakasz kovetkezik:
a diakok megnézik az asztalra gyujtétt termeészetes
targyakat (viragok, levelek, talaj, kdvek, gyimodlcsdék héja
stb.).
A tanar kérdez:
o ,Szerintetek tudunk ezekbdl festéket késziteni?”
e ,Milyen szineket ldattok mdr most?”

Pigmentkészités — természetes festék elallitasa

o Adiakokat 3-4 f6s csoportokba osztjuk.

e Minden csoport kap egy kis talcat vagy talat,
mozsarat és t6rét (vagy kanalat és miianyag poharat),
valamint vizet.

Feladat:

e Valasszanak ki 2-3 természetes anyagot az asztalrol.
e Zuzzak vagy dorzsoljek dssze egy kis vizzel, hogy
pigmentet kapjanak.

Probaljak ki a szint egy darab prépapiron.
A tanar szerepe: kérbejar, technikat segit

(pl. ,, Tegyel hozza egy kicsit tébb vizet!”)

és batoritja az eltérd texturak kiprébalasat.

Opciondlis: be lehet vezetni Uj szavakat, pl.: tint, hue,
natural dye.




Idokeret

20
perc

FOrész

)
perc

Leiras

e Minden csapat kap egy nyomtatott tajképtérképet,
amely lehet erdé, viz, mez6, hegy stb.
e Feladat: a sajat készités( festékekkel szinezzék ki a
részeket.
e Példak:
o Erdd =2zd6ld levélpigment
o Talaj = barna sarpigment
o Viz = afonya leve vagy higitott kék festék
e Batoritsd a kreativitast:

o ,Ha nincs kéketek, mivel tudnatok jeldlni a vizet?”
A diakok keverhetik a pigmenteket, rétegezhetik is a
szineket.

Eredmény: egyedi &ko-mUalkotas, amely megmutatja,
hogyan lehet a szint a természetbdl nyerni.

Minden csoport bemutatja a térképét, és elmagyarazza:
o Melyik szinhez milyen anyagot hasznaltak.
e Volt-e olyan szin, amit nehéz volt eldallitani.
o Melyik pigment lett a kedvenclik és miért.
Bdtoritsd a tdrsak kérdéseit is:
~Hogyan készitettétek a sdrgadt?”,
.Két levelet kevertetek ehhez az drnyalathoz?”
A tanar reflektalé matematikai kérdéseket is feltehet:
e ,Osszesen hdny szint hasznalt a csoportotok?”
o Atérkép melyik része volt a legnagyobb?”
o ,Melyik pigment fedte le a legtobb felliletet?

Zaré beszélgetés:
e ,Otthon is meg tudnad ezt csinalni? Mit hasznalnal?”
o _Miért készithettek régen az emberek sajat festéket?”
Az 6ra galériasetaval zarul — a didkok munkait kiallitjuk a

teremben vagy a folyosoén.




LUCKY LOGIC

@sztély/évfolyam)( 4. évfolyam
( Targy N Természet&biologia

( Oravazlat X Lucky Logic: Jatsszunk a z6ldebb jovéeért!
Idétartam N 45 perc

U UU

Gyakoroljak az angol beszédet jatékos kommunikacién keresztul.
Helyesen valaszoljanak kérnyezettudomannyal kapcsolatos kvizkérdésekre.

Teljesitsenek kreativ vagy fizikai kihivasokat, hogy elérébb jussanak a palyan.
Erjenek célba a jatékmezén a tébbi jatékos elbtt!

-
L

/

o Beltéren
e Szabadban

e Kdénnyebb verzid: Adj segitséget a
nehezebb szavakhoz (utalas, magyarazat
vagy forditas). Engedd, hogy a didakok
parokban megbeszéljék a valaszt, mieldtt
felelnek.

e Haladd verzid: Kéveteld meg a teljes
mondatos valaszokat angolul. Tégy be
Osszetettebb természettudomanyos
kérdéseket. Adj id6korlatot minden
kérre.

g AN J

e ,Lucky Logic” jatéktabla

e Dobdkocka és babu-figurak

e Kornyezeti témaju kérdeskartyak

e Szerencse/kihivas kartyak (fizikai vagy
kreativ feladatokkal)




IdOokeret Leiras

A tanar a kovetkez6 kérdésekkel vezeti be a témat:
o ,Miaz az djrahasznositds?”
o ,Miért melegszik a Fold?"
o ,Mit tehetiink a természet védelméért?”
5 A didkok otletelnek és atismétlik a kulcsszdkincset:
Ujrahasznositas, szennyezés, napfény, Ocedn, sivatag,

Bevezetés p erc klmia, globalis felmelegedés, egujuld energia

El6késziilet:

o Kialakitunk kiscsoportokat (4-5 jatékos
csoportonként).

o A jatektablakat az asztalokra helyezzuk.

e A kérdéskartyakat és a szerencse/kihivas kartyakat
kalén paklikba keverjuk.

Szabalymagyardzat.
e Minden jatékos dob a dobdkockaval, és lép a tablan.
o Attol fuggden, hova lépnek, a kdvetkezdket kell
tenniuk:
o Valaszolni egy kérnyezeti kvizkérdésre angolul.
5 o Végrehajtani egy vicces feladatot (pl. allatutanzas,
tanc, pézolas).
pe rc o Lehetbleg teljes angol mondatokat hasznalni.
Példamondatok:

o "A névények szén-dioxidot hasznalnak fel.”
e “Szerintem a legforrobb éghajlat a sivatagban van.”

J




FOrész

Idokeret

35
perc

A csoportokban a didkok sorban dobnak és lépnek.

STEAM integracio:

Mini kreativ STEAM kihivas:

Feladat:

»Rajzolj vagy irj le egy gépet, ami segit megmenteni a
Foldet!”

Gyors otletelés vagy vazlat:

Minden tanulé vagy csoport bemutatja a gépet, és
angolul leirja, hogyan mukadik.

Leiras

Huzzanak egy kérdéskartyat, és valaszoljanak angolul.
Ha helyes, |épjenek elére.

Ha helytelen, huzzanak egy ,fun punishment” kartyat
(pl. tanc, ugras, éneklés).

Science (Tudomany): beszélgetés Ujrahasznositasrol,
klimarol, 6koszisztémakrol.

Technology (Technolégia): napenergia, szélturbinak,
egyszerl eszkdzok.

Engineering (Mérndki gondolkodas): gépek, oOtletek,
feltalalas.

Arts (M(ivészet): mozgas, tanc, rajzolas.

Math (Matematika): lépésszamolas, mez6k
Osszeadasa/kivonasa.

Egy robot, ami 6sszegylUjti az 6ceani mlanyagot
Egy bicikli, amely tiszta energiat termel
Egy napenergiaval mikédé dntdzérendszer

J




Az Eurdpai Unid finanszirozdsaval. Az itt szereplé informaciok és allitasok a szerzd(k)
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Kozalapitvany hivatalos vélemeényét. Sem az Eurdpai Unid, sem a tamogatast nyujté hatosag
nem vonhato felel8sségre miattuk

Co-funded by
the European Union




	Élményből Tudás
	Természet ihlette játékok

	TERMÉSZETMÉRNÖKÖK – A MÉRÉSI KÜLDETÉS
	JÁTÉK CÉLJA
	ESZKÖZÖK
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	10  perc

	Fő rész
	10  perc

	Fő rész
	30-40 perc
	Kreatív elemek, amiket érdemes beépíteni:


	Lezárás
	10  perc

	A TERMÉSZET ÓRÁJA: AZ ISKOLA ÉVSZAKNYOMOZÓI
	JÁTÉK CÉLJA
	ESZKÖZÖK
	HELYSZÍN
	MINI KIHÍVÁS
	TANTÁRGYI INTEGRÁCIÓ
	LEHETSÉGES BŐVÍTÉSEK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	1. nap
	40  perc

	2. nap
	40  perc

	Játék  lépése
	Időkeret
	Leírás
	2. nap
	40  perc
	Megfigyelések rögzítése:


	3. nap
	40  perc
	Természet és matematika: matematikai készségek alkalmazása (számolás, becslés, mérés) a természetben
	„Matek a természetben” feladatok, kis csoportokban:
	Adatgyűjtés és megjelenítés:


	Játék  lépése
	Időkeret
	Leírás
	4. nap
	40  perc

	5. nap
	40  perc
	Galéria bemutató:


	„A VÍZ MATEMATIKAI ŐRZŐI”
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	Könnyebb verzió (pl. fiatalabb diákoknak vagy nehézséggel küzdőknek):
	Kihívást jelentőbb verzió:

	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	10  perc

	Fő rész
	40  perc

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Fő rész
	Állomások:

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Lezárás
	10 perc

	A VÍZ ÚTJA
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	10  perc

	Fő rész
	60-70 perc

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Fő rész
	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Fő rész
	Lezárás
	10  perc

	SZÉLMŰHELY – AHOL A SZÉL ALKOT
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	ESZKÖZÖK
	DIFFERENCIÁLÁS

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Fő rész
	30  perc

	Lezárás
	10  perc

	ÚJRAHASZNOSÍTÁS KÜLDETÉS: A BOLYGÓ HŐSEI
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Fő rész
	40  perc

	MATEMATIKAI KÜLDETÉSEK
	HÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	ESZKÖZÖK
	ÖKO-PONTOK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	10  perc

	Fő rész
	30  perc

	Játék lépései
	Fő rész
	Lezárás
	Időkeret
	10  perc

	Leírás
	BEPORZÓPARÁDÉ
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Fő rész
	40 perc
	Játékmenet
	Művészeti feladat


	„3R OSZTÁLYTERMI KIHÍVÁS – CSÖKKENTS, HASZNÁLD ÚJRA, ÉS HASZNOSÍTS ÚJRA!”
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	BÓNUSZFELADAT
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	10  perc

	Fő rész
	30  perc

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Fő rész
	FANTASZTIKUS TEREMTMÉNYEK A TERMÉSZETBEN
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	OPCIONÁLIS KIEGÉSZÍTÉSEK
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	10  perc

	Fő rész
	70  perc

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Fő rész
	Lezárás
	10  perc

	„RAJZOLJUNK ÉS NEVESSÜNK ANGOLUL!”
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	10  perc

	Fő rész
	10  perc

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Fő rész
	15  perc

	Lezárás
	5  perc

	TALÁLD KI A MŰVÉSZT
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	10  perc

	Fő rész
	15  perc

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Fő rész
	15  perc

	Lezárás
	5  perc

	„KERESD MEG, HA TUDOD!”
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	5 perc

	Fő rész
	5  perc

	Játék lépései
	Fő rész
	Lezárás
	Időkeret
	25  perc
	5  perc

	Leírás
	TABOO 1
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	5 perc

	Fő rész
	10  perc

	Játék lépései
	Fő rész
	Lezárás
	Időkeret
	20  perc
	5  perc

	Leírás
	TABOO 2
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	5 perc

	Fő rész
	10  perc

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Fő rész
	20  perc

	Lezárás
	5  perc

	TÉRKÉPMESTER
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	10  perc

	Fő rész
	25 perc

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Lezárás
	5  perc

	TOMBOLA
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	5  perc

	Fő rész
	35  perc

	TANGRAM A TERMÉSZETBEN
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	5  perc

	Fő rész
	30 perc

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Lezárás
	5  perc

	TERMÉSZETES IRÁNYOK
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK


	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	10  perc
	Előkészítés:


	Fő rész
	30  perc

	Játék  lépései
	Időkeret
	Leírás
	Lezárás
	5  perc

	A TERMÉSZET PALETTÁJA
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	10  perc

	Fő rész
	10  perc

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Fő rész
	20  perc

	Lezárás
	5  perc

	LUCKY LOGIC
	JÁTÉK CÉLJA
	HELYSZÍN
	DIFFERENCIÁLÁS
	ESZKÖZÖK

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Bevezetés
	5  perc

	Fő rész
	5  perc

	Játék lépései
	Időkeret
	Leírás
	Fő rész
	35  perc

	Az Európai Unió finanszírozásával. Az itt szereplő információk és állítások a szerző(k) álláspontját képviselik, és nem feltétlenül tükrözik az Európai Unió vagy a Tempus Közalapítvány hivatalos véleményét. Sem az Európai Unió, sem a támogatást nyújtó hatóság nem vonható felelősségre miattuk

