
Digitális Témahét 

Betűország titkai - digitális játékok- magyar nyelv és irodalom 

Számország titkai – digitális játékok - matematika 

Projekt résztvevői: 1. a - b osztály 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A témaválasztás indoklása:  

Első osztályban irodalom és írás órákon is a legnagyobb feladat megismerni a 

magyar abc betűit. Ezért úgy gondoltuk a Digitális Témahéten is Betűországban 

barangolunk, új betűvel ismerkedünk, a már ismert betűkkel mesét is olvasunk. 

Élünk a modern technika lehetőségeivel, IKT és okos eszközöket használunk.  

A héten 8 órában fejlesztettük tovább a gyerekek digitális kompetenciáját.  

 

 

Matematika órán 5 órában vettek részt a gyerekek a Témahét programjában, 

ahol Tavasz tündér segítette a tanulók munkáját. A mindennapi életben rengeteg 

algoritmust használunk. Ezek fejlesztése kisgyermekkorban elengedhetetlen. Az 

alsó tagozatos matematika oktatás során a gyerekek kész algoritmust kapnak, 

melyeket megtanítunk, gyakoroltatunk és alkalmaztatunk velük. Ezek 

felhasználásával oldanak meg matematikai problémákat. A tervszerű 

gondolkodás fejlesztésére kiváló lehetőség a játékba ágyazott kódolás.  

 

 

A projekt célja:  

A program fontos törekvése, hogy a digitális kompetenciafejlesztés az 

informatika órán túl kiterjedjen más tantárgyakra is. A részt vevő pedagógusok 

és diákok változatos és kreatív iskolai projektek keretében fejleszthetik 

képességeiket technológiával támogatott tanulás során.  

Kiemelt célunk volt, hogy minden tanulónk be tudjon lépni a Kréta felületére 

önállóan a számítástechnika tanteremben. Egy ismeretlen, nem személyre 

szabott számítógépen komoly feladat egy 1. osztályosnak a Kréta belépéshez 

szükséges program megtalálása, elindítása, majd a megjelenő ablakban a beviteli 

mezők azonosítása és az azonosító adatok begépelése önállóan.  

Kulcskompetenciák fejlesztése, digitális kompetencia fejlesztése, 

hátránykompenzáció, differenciált együttműködésen alapuló munkaformák 



alkalmazása. Egymás elfogadása, tolerancia, kreativitás. Közösségfejlesztő, 

építő játékok tanulása, összetartozás élményének erősítése.  

 

 

Tantervi, tantárgyi fejlesztés területei: 

Magyar nyelv és irodalom: 

szóbeli kifejezőképesség, szókincs fejlesztése, lényegkiemelés, 

szövegfeldolgozás, olvasási technikák, helyesírási alapelvek alkalmazása. 

Interaktív tábla használata, új alkalmazások megismerése,  

kipróbálása (Festisite, Powerpoint, Genial.ly) 

 

Matematika: számkirály, királyi kincstár, Wordwall, Learning Apps, Smart, 

QR-kód leolvasása, Genial.ly, Simulation de BeeBot ) 

 

 

Projektzárás: 

Tanulók elégedettségét mérjük diagramon, véleményüket rögzítjük 

videófelvételen. 

Az elkészült munkánkról képes beszámoló az iskola honlapján, iskola Facebook  

oldalán. 

 

 

Projekt lebonyolítója:  

Hatháziné Jónás Mária, Dombi Imréné, Szalontainé Tóth Gabriella, Kiss 

Andrea,  

 

Projekt megvalósulásának dátuma: 2023. március 27-31. 

Projekt helyszíne: Derecskei Bocskai István Általános Iskola Lengyel utcai 

telephely 

 



https://view.genial.ly/641df1cc84dd0c00135d77b8/interactive-content-betuorszag-titkai-digitalis-temahet-2023
https://view.genial.ly/6431d39bf2d3940013748c00/interactive-content-dt-2023-1-a-b-osztaly



