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1 Általános tartalom

1.1 Előzmények
Az óraterv célja, hogy a Hódmezővásárhelyi Szent István Alapítvány - IDŐSPIRÁL Élményközpont Hódmezővásárhelyen című, EFOP-3.3.6-17-2017-00013 azonosítószámú projekt keretében megvalósulásra kerülő tananyagfejlesztés keretén belül részletesen megfogalmazott természettudományos, kiscsoportos foglalkozások részletes szakmai tartalmát, a megvalósított foglalkozások részletes időbeni ütemezését bemutassa.
1.2 Foglalkozás/óra 
1.1.1 Témakör megnevezése: 4. A FÖLD/TERMÉSZET

1.1.2 Foglalkozás/óra megnevezése: Az óceáni aljzat
1.3 Foglalkozás/óra kulcsszavak
óceáni árkok, óceán közepi hátságok, mélytengeri vulkánok, mélytengeri füstölgők, abisszikus síkságok, rejtőzködő hegy, tengerszint, óceán, Jeges- tenger, Indiai-óceán, Csendes- óceán, Atlanti- óceán, Déli-óceán, sós tenger, napsütötte zóna, homály zóna, sötét zóna, mélységi zóna, hadális öv, vízhőmérséklet
1.4 Foglalkozás/óra korcsoport
	Korcsoport 

	Alsó tagozat
	

	Felső tagozat
	

	Középiskola
	X


1.5 Foglalkozás/óra elsődleges hozzárendelése
Versenyek, vetélkedők - Iskolák esetében min. 20 fő, minimum 2 alkalom. A tartalom valamennyi foglalkozási formánál felhasználható.
1.6 Szükséges előzetes ismeretek
4.4.1.-F: A Föld óceánjai
1.7 Foglalkozás/óra fejlesztési célja
1.1.3 Általános cél:
	alkalmazkodás
	
	kommunikációs képességek fejlesztése
	X

	diszpozíciós képességek fejlesztése
	
	konfliktuskezelés
	X

	emlékezet fejlesztése
	X
	logikai gondolkodás 

fejlesztése
	X

	észlelés fejlesztése
	X
	non-verbális képességek 

fejlesztése
	X

	feladatmegoldó képesség fejlesztése
	X
	önálló tanulás fejlesztése
	X

	figyelem fenntartás fejlesztése
	X
	önellenőrzés képességének fejlesztése
	X

	gondolkodási képességek 

fejlesztése
	X
	önmotiválás képességének fejlesztése
	

	gondolkodási műveletek fejlesztése
	X
	problémamegoldó képesség fejlesztése
	X

	grammatikai képességek 

fejlesztése
	
	szociális képességek 

fejlesztése
	

	helyesírási képesség fejlesztése
	
	tanulási önismeret 

képességének fejlesztése
	

	irányított tanulás
	
	tanulási önszabályozási 

képességek fejlesztése
	

	írásképesség fejlesztése
	
	verbális képességének 

fejlesztése
	

	képzelet fejlesztése
	
	
	


1.1.4 Tudás, ismeret
A tananyag végén ismerje meg és tudja a tananyagban szereplő életkornak megfelelő releváns fogalmakat, elemeket és azok egymáshoz való viszonyát, az óceánokhoz és tengerekhez, azok aljzatához kapcsolódó releváns ismereteket.
1.1.5 Készség, képesség
Legyen képes felismerni életkornak megfelelően az óceánokhoz és tengerekhez, azok aljzatához kapcsolódó alapvető fogalmakat, ismerje az azokhoz kapcsolódó és közöttük fennálló összefüggéseket.
1.1.6 Attitűd
Legyen képes életkornak megfelelően felismerni a különböző elemek közötti különbségeket. Legyen képes társaival kooperatív módon feladatvégrehajtásra, ismerje fel a kooperatív feladatmegoldás lényegét.

A gyerekek tudásának serkentése az adott tudásterületen, ezek azon képességek, melyeket a gyerekek a mai technikacentrikus világban adoptálni tudják. Ennek következményeként a tudományos világot, jelenségeket élővé teszik úgy, hogy azok átélhetőek, egyszerűen megérthetővé válnak.
1.8 Alkalmazott tanítási, tanulási módszerek, munkaformák
	#
	Tanítási-tanulási módszer 
	leírás
	megjegyzés

	1.
	plenáris bemutatás
	
	

	2.
	TOUCH 
	A látogató egy interaktív érintőképernyőn valamilyen algoritmikusan vezetett feladatmegoldási sor alapján, feladatokat megoldva megalkot egy látványosan, 3-dimenziósan ábrázolható rendszert vagy gépet vagy élőlényt. Ezt követően a nagy képernyő elé áll, ahol tükörkép jelleggel saját magát látja, valamit az általa megalkotott produkciót mozgásban, háromdimenziós animációban.
	


1.9 Tanítási-tanulási eszközök
	#
	Tanítási-tanulási eszköz megnevezése
	leírás
	megjegyzés

	1.
	Touch
	A látogató egy interaktív érintőképernyőn valamilyen algoritmikusan vezetett feladatmegoldási sor alapján, feladatokat megoldva megalkot egy látványosan, 3-dimenziósan ábrázolható rendszert vagy gépet vagy élőlényt. Ezt követően a nagy képernyő elé áll, ahol tükörkép jelleggel saját magát látja, valamit az általa megalkotott produkciót mozgásban, háromdimenziós animációban.
	

	2.
	
	
	


2 Részletes óratartalom
2.1 Foglalkozás/óra általános elvárások
Előzmény: Az operátor az egyes munkaállomásoknál, legördülő menüből kiválasztja az iskolát, az osztályt és a korcsoportot, annak megfelelően, hogy kik jelentek meg a teremben. A csoportok felsorakoznak az egyes állomásoknál, ahol szintén legördülő menüből kiválasztják a csoportjuk nevét. Ettől a pillanattól fogva az egyes csoportok, a megkezdett óra tekintetében, fixen tartoznak egy helyszínhez.

A gyerekek a képernyő előtt állva oldják meg a feladatokat. Egyszerre egy gyerek játszik, de a többiek is súgnak, beleavatkoznak a játékba

	sorszám
	Tevékenység

	
	Megnevezés
	Részfeladat
	Adat, fogalom, stb
	Módszer, instrukció
	Eszköz
	Szemléltetés

	1.
	Avatar és tanári köszöntés
	Általános ismertetése a felületnek, ahol a gyerekek dolgozni fognak. 

	-
	· köszöntés

· eszköz- és terembemutatás

· tanári figyelemfókusz

	
	

	2.
	plenáris bemutatás
	· Óceánok jellemzői  

· Az Óceánok vize

· A tengeraljzat 

· Óceánok és tengerek

· Napfény és sötétség

· Vízhőmérséklet  


	óceáni árkok, óceán közepi hátságok, mélytengeri vulkánok, mélytengeri füstölgők, abisszikus síkságok, rejtőzködő hegy, tengerszint, óceán, napsütötte zóna, homály zóna, sötét zóna, mélységi zóna, hadális öv, vízhőmérséklet
	Az oktató leadja az első órarészhez kapcsolódó ismereteket, amelyek kötődnek a részfeladatnál feltüntetett témákhoz, továbbá a fogalmakhoz a lehető legszorosabban.

A leadott tananyag és az óra

interaktív részében átadott ismeretanyag szimbiózisa érdekében ki kell térni a kérdésbankban megfogalmazott kérdések tárgyi tudásbázisára is. 

Az etap véggén a tanár átadja az első gyereknek az irányítást.
	Multitouch óriásképernyő
	A vázlatpontok a multitouch kijelzőn megjelennek.

	3.
	interaktív ismeretátadás – gyermek 1

	· egyszerű párosítás feladat végrehajtása

· feleletválasztós feladat végrehajtása

· kakukktojás-kereső  feladat végrehajtása

· a fennmaradó időben a rendszerben lévő, a témához kapcsolódó játék 
	óceáni árkok, óceán közepi hátságok, mélytengeri vulkánok, mélytengeri füstölgők, abisszikus síkságok, rejtőzködő hegy, tengerszint, óceán, napsütötte zóna, homály zóna, sötét zóna, mélységi zóna, hadális öv, vízhőmérséklet
	Az Avatar vezetésével és a gyermek 3 feladatot old meg. a játékok között átmenetklip helyezkedik el. A játokokhoz tartozó kérdés a Touchscreen specifikációban foglaltaknak megfelelően kérdéscsoportnak megfelelően választódik ki.

Szükség esetén tanári instrukció és segítség adható.

A kérdések megválaszolása után a fennmaradó időre a témához kapcsolódó akciójáték indul. Az akciójáték végtelenített hossza lehetővé teszi, hogy az időkorlát betartható legyen.

Az etap véggén az Avatar átadja a következő gyereknek az irányítást.

	Multitouch óriásképernyőn:

· Touchsreen interaktív játék 102_8 prefab

· Touchsreen interaktív játék 106_6 prefab

· Touchsreen interaktív játék 103_6 prefab

· forgatókönyv szerinti akciójáték

	

	4.
	interaktív ismeretátadás – gyermek 2

	· egyszerű párosítás feladat végrehajtása

· feleletválasztós feladat végrehajtása

· kakukktojás-kereső  feladat végrehajtása

· a fennmaradó időben a rendszerben lévő, a témához kapcsolódó játék
	óceáni árkok, óceán közepi hátságok, mélytengeri vulkánok, mélytengeri füstölgők, abisszikus síkságok, rejtőzködő hegy, tengerszint, óceán, napsütötte zóna, homály zóna, sötét zóna, mélységi zóna, hadális öv, vízhőmérséklet
	Az Avatar vezetésével és a gyermek 3 feladatot old meg. a játékok között átmenetklip helyezkedik el. A játokokhoz tartozó kérdés a Touchscreen specifikációban foglaltaknak megfelelően kérdéscsoportnak megfelelően választódik ki.

Szükség esetén tanári instrukció és segítség adható.

A kérdések megválaszolása után a fennmaradó időre a témához kapcsolódó akciójáték indul. Az akciójáték végtelenített hossza lehetővé teszi, hogy az időkorlát betartható legyen.

Az etap véggén az Avatar átadja a következő gyereknek az irányítást.

	Multitouch óriásképernyőn:

· Touchsreen interaktív játék 102_8 prefab

· Touchsreen interaktív játék 106_6 prefab

· Touchsreen interaktív játék 103_6 prefab

· forgatókönyv szerinti akciójáték

	

	5.
	interaktív ismeretátadás – gyermek 3

	· egyszerű párosítás feladat végrehajtása

· feleletválasztós feladat végrehajtása

· kakukktojás-kereső  feladat végrehajtása

· a fennmaradó időben a rendszerben lévő, a témához kapcsolódó játék
	óceáni árkok, óceán közepi hátságok, mélytengeri vulkánok, mélytengeri füstölgők, abisszikus síkságok, rejtőzködő hegy, tengerszint, óceán, napsütötte zóna, homály zóna, sötét zóna, mélységi zóna, hadális öv, vízhőmérséklet
	Az Avatar vezetésével és a gyermek 3 feladatot old meg. a játékok között átmenetklip helyezkedik el. A játokokhoz tartozó kérdés a Touchscreen specifikációban foglaltaknak megfelelően kérdéscsoportnak megfelelően választódik ki.

Szükség esetén tanári instrukció és segítség adható.

A kérdések megválaszolása után a fennmaradó időre a témához kapcsolódó akciójáték indul. Az akciójáték végtelenített hossza lehetővé teszi, hogy az időkorlát betartható legyen.

Az etap véggén az Avatar átadja a következő gyereknek az irányítást.

	Multitouch óriásképernyőn:

· Touchsreen interaktív játék 102_8 prefab

· Touchsreen interaktív játék 106_6 prefab

· Touchsreen interaktív játék 103_6 prefab

· forgatókönyv szerinti akciójáték

	

	6.
	interaktív ismeretátadás – gyermek 4

	· egyszerű párosítás feladat végrehajtása

· feleletválasztós feladat végrehajtása

· kakukktojás-kereső  feladat végrehajtása

· a fennmaradó időben a rendszerben lévő, a témához kapcsolódó játék
	óceáni árkok, óceán közepi hátságok, mélytengeri vulkánok, mélytengeri füstölgők, abisszikus síkságok, rejtőzködő hegy, tengerszint, óceán, napsütötte zóna, homály zóna, sötét zóna, mélységi zóna, hadális öv, vízhőmérséklet
	Az Avatar vezetésével és a gyermek 3 feladatot old meg. a játékok között átmenetklip helyezkedik el. A játokokhoz tartozó kérdés a Touchscreen specifikációban foglaltaknak megfelelően kérdéscsoportnak megfelelően választódik ki.

Szükség esetén tanári instrukció és segítség adható.

A kérdések megválaszolása után a fennmaradó időre a témához kapcsolódó akciójáték indul. Az akciójáték végtelenített hossza lehetővé teszi, hogy az időkorlát betartható legyen. 

Az etap véggén az Avatar felhívja a figyelmet a tanári bemutatásra.

	Multitouch óriásképernyőn:

· Touchsreen interaktív játék 102_8 prefab

· Touchsreen interaktív játék 106_6 prefab

· Touchsreen interaktív játék 103_6 prefab

· forgatókönyv szerinti akciójáték

	

	7.
	tanári relfexió
	· Óceánok jellemzői  

· Az Óceánok vize

· A tengeraljzat 

· Óceánok és tengerek

· Napfény és sötétség

· Vízhőmérséklet  

· A víz mozgásai 

· Áramlatok


	óceáni árkok, óceán közepi hátságok, mélytengeri vulkánok, mélytengeri füstölgők, abisszikus síkságok, rejtőzködő hegy, tengerszint, óceán, napsütötte zóna, homály zóna, sötét zóna, mélységi zóna, hadális öv, vízhőmérséklet
	Az oktató az óra második része előtt reflektál az 1-4. tanuló által játszott játékokban a részfeladatnál feltüntetett témákhoz, a fogalmakhoz. Kitér a játékokban szerzett tapasztalatokra, a további játékok sikere érdekében kitér kérdésbankban megfogalmazott kérdések tárgyi tudásbázisára is.

Az etap véggén a tanár átadja a következő gyereknek az irányítást.

	Multitouch óriásképernyő.
	A vázlatpontok a multitouch kijelzőn megjelennek.

	8.
	interaktív ismeretátadás – gyermek 5

	· egyszerű párosítás feladat végrehajtása

· feleletválasztós feladat végrehajtása

· kakukktojás-kereső  feladat végrehajtása

· a fennmaradó időben a rendszerben lévő, a témához kapcsolódó játék
	óceáni árkok, óceán közepi hátságok, mélytengeri vulkánok, mélytengeri füstölgők, abisszikus síkságok, rejtőzködő hegy, tengerszint, óceán, napsütötte zóna, homály zóna, sötét zóna, mélységi zóna, hadális öv, vízhőmérséklet
	Az Avatar vezetésével és a gyermek 3 feladatot old meg. a játékok között átmenetklip helyezkedik el. A játokokhoz tartozó kérdés a Touchscreen specifikációban foglaltaknak megfelelően kérdéscsoportnak megfelelően választódik ki.

Szükség esetén tanári instrukció és segítség adható.

A kérdések megválaszolása után a fennmaradó időre a témához kapcsolódó akciójáték indul. Az akciójáték végtelenített hossza lehetővé teszi, hogy az időkorlát betartható legyen.

Az etap véggén az Avatar átadja a következő gyereknek az irányítást.

	Multitouch óriásképernyőn:

· Touchsreen interaktív játék 102_8 prefab

· Touchsreen interaktív játék 106_6 prefab

· Touchsreen interaktív játék 103_6 prefab

· forgatókönyv szerinti akciójáték

	

	9.
	interaktív ismeretátadás – gyermek 6

	· egyszerű párosítás feladat végrehajtása

· feleletválasztós feladat végrehajtása

· kakukktojás-kereső  feladat végrehajtása

· a fennmaradó időben a rendszerben lévő, a témához kapcsolódó játék
	óceáni árkok, óceán közepi hátságok, mélytengeri vulkánok, mélytengeri füstölgők, abisszikus síkságok, rejtőzködő hegy, tengerszint, óceán, napsütötte zóna, homály zóna, sötét zóna, mélységi zóna, hadális öv, vízhőmérséklet
	Az Avatar vezetésével és a gyermek 3 feladatot old meg. a játékok között átmenetklip helyezkedik el. A játokokhoz tartozó kérdés a Touchscreen specifikációban foglaltaknak megfelelően kérdéscsoportnak megfelelően választódik ki.

Szükség esetén tanári instrukció és segítség adható.

A kérdések megválaszolása után a fennmaradó időre a témához kapcsolódó akciójáték indul. Az akciójáték végtelenített hossza lehetővé teszi, hogy az időkorlát betartható legyen.

Az etap véggén az Avatar átadja a következő gyereknek az irányítást.

	Multitouch óriásképernyőn:

· Touchsreen interaktív játék 102_8 prefab

· Touchsreen interaktív játék 106_6 prefab

· Touchsreen interaktív játék 103_6 prefab

· forgatókönyv szerinti akciójáték

	

	10.
	interaktív ismeretátadás – gyermek 7

	· egyszerű párosítás feladat végrehajtása

· feleletválasztós feladat végrehajtása

· kakukktojás-kereső  feladat végrehajtása

· a fennmaradó időben a rendszerben lévő, a témához kapcsolódó játék
	óceáni árkok, óceán közepi hátságok, mélytengeri vulkánok, mélytengeri füstölgők, abisszikus síkságok, rejtőzködő hegy, tengerszint, óceán, napsütötte zóna, homály zóna, sötét zóna, mélységi zóna, hadális öv, vízhőmérséklet
	Az Avatar vezetésével és a gyermek 3 feladatot old meg. a játékok között átmenetklip helyezkedik el. A játokokhoz tartozó kérdés a Touchscreen specifikációban foglaltaknak megfelelően kérdéscsoportnak megfelelően választódik ki.

Szükség esetén tanári instrukció és segítség adható.

A kérdések megválaszolása után a fennmaradó időre a témához kapcsolódó akciójáték indul. Az akciójáték végtelenített hossza lehetővé teszi, hogy az időkorlát betartható legyen.

Az etap véggén az Avatar átadja a következő gyereknek az irányítást.

	Multitouch óriásképernyőn:

· Touchsreen interaktív játék 102_8 prefab

· Touchsreen interaktív játék 106_6 prefab

· Touchsreen interaktív játék 103_6 prefab

· forgatókönyv szerinti akciójáték
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	interaktív ismeretátadás – gyermek 8

	· egyszerű párosítás feladat végrehajtása

· feleletválasztós feladat végrehajtása

· kakukktojás-kereső  feladat végrehajtása

· a fennmaradó időben a rendszerben lévő, a témához kapcsolódó játék
	óceáni árkok, óceán közepi hátságok, mélytengeri vulkánok, mélytengeri füstölgők, abisszikus síkságok, rejtőzködő hegy, tengerszint, óceán, napsütötte zóna, homály zóna, sötét zóna, mélységi zóna, hadális öv, vízhőmérséklet
	Az Avatar vezetésével és a gyermek 3 feladatot old meg. a játékok között átmenetklip helyezkedik el. A játokokhoz tartozó kérdés a Touchscreen specifikációban foglaltaknak megfelelően kérdéscsoportnak megfelelően választódik ki.

Szükség esetén tanári instrukció és segítség adható.

A kérdések megválaszolása után a fennmaradó időre a témához kapcsolódó akciójáték indul. Az akciójáték végtelenített hossza lehetővé teszi, hogy az időkorlát betartható legyen.

Az etap véggén az Avatar felhívja a figyelmet a tanári bemutatásra.

	Multitouch óriásképernyőn:

· Touchsreen interaktív játék 102_8 prefab

· Touchsreen interaktív játék 106_6 prefab

· Touchsreen interaktív játék 103_6 prefab

· forgatókönyv szerinti akciójáték
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	Zárás
	Pontozás, összegzés, visszacsatolás, elköszönés
	
	Az óra végén a tanár összefoglalja az órai ismereteket, a feladatokra adott helyes és nem helyes válaszokat, kitér a típushibákra, majd az Avatar befejezi az órát.

	Multitouch óriásképernyő.
	


2.2 Foglalkozás/óra interaktív tartalma
1.1.6.1 Interaktív játék objektumok

	#
	megnevezés
	leírás
	Kapcsolódó tartalom kódja

	1
	párosítós feladat
	A touch felületen a 102-es típusfeladat egy olyan verzióját jelöli ez a kód, ahol nyolc elemet

találunk a képernyőn, melyekből 3 párt rakunk ki, kötünk össze. 

Össze kell kötni, párosítani az egyes elemeket. Ha mindegyik elemnek van párja, akkor még módosítani lehet, de ha készen vagyunk, akkor rányomunk a kész gombra, ekkor megjelenik, zölddel és pirossal jelölve, hogy melyik válasz jó és rossz. Ezután a helyes válaszok is megtekinthetők a helyes válaszok gombbal, ekkor automatikusan helyesen összekötődnek a párok.
	Touch 102_8


	2
	egyszerű feleletválasztós feladat
	A touch felületen a 106-os típusfeladat egy olyan verziója, ahol egy kérdésre 6 lehetséges válasz jelenik meg a képernyőn. Egy kérdésre kell a helyes választ megadni. A kérdés lehet szöveg, vagy lehet kép is, a kérdést tartalmazó doboz alkalmazkodik a feltett kérdés hosszához, vagy a kép méretéhez. A válaszok két oszlopban és kettő vagy három sorban helyezkednek el.

Megjelenik a kérdés és a válaszlehetőségek vagy egy ábra jelenik meg, aminek a megfelelő részére kell rányomni. A helyes válasz bezöldül, a helytelen pirosra vált, miközben a helyes zölden villog. Automatikusan jön a következő kérdés.

	Touch 106_6

	3
	kakukktojás-kereső feladat
	A touch felületen a 103-os típusfeladat egy olyan verziója, ahol egy kérdésre 6 lehetséges válasz jelenik meg a képernyőn. Egy kérdésre kell a helyes választ megadni. A kérdés lehet szöveg, vagy lehet kép is, de alapvetően a „Melyik a kakukktojás?” elnevezés jelenik meg általában. A válaszok két oszlopban és kettő vagy három sorban helyezkednek el.

Megjelenik a kérdés és a válaszlehetőségek vagy egy ábra jelenik meg, aminek a megfelelő részére kell rányomni. A helyes válasz bezöldül, a helytelen pirosra vált, miközben a helyes zölden villog. Automatikusan jön a következő kérdés.

	Touch 103_6


1.1.6.2 Lehetséges interaktív kérdések:
	Tanuló
	Kérdés
	Kapcsolódó tartalom kódja

	1
	Melyik óceán és melyik tenger kösd össze a megadott neveket!
	102_8

	2
	Ismerd fel az állatokat, és párosítsd őket a képeikkel!
	102_8

	3
	Ismerd fel az állatokat, és párosítsd őket a képeikkel!
	102_8

	4
	az ábrákon a napok száma az jelzi, hogy az adott vízszintben mennyi fény jut be. Párosítsd össze a képeket!
	102_8

	5
	Melyik tengerzónában melyik állat él?
	102_8

	6
	Melyik tengerzónában melyik állat él?
	102_8

	7
	Felismered a mélytengeri füstölgők részeit?
	102_8

	8
	Párosítsd össze az óceáni aljzat részeit képeikkel
	102_8

	9
	Melyik meleg tengeráramlás a felsoroltak közül!
	106_6

	10
	Melyik hideg tengeráramlás a felsoroltak közül!
	106_6

	11
	Mi okozza az apály-dagály jelenségét?
	106_6

	12
	Melyik földrajzi jelenség alakul ki két techtonikus lemez távolodása során, ahol a közöttük feltörő magmából áj kőzet alakul ki?
	106_6

	13
	Ez boritja a föld felszinánek 50% át mégis a bolygó legkevésbé feltárt része
	106_6

	14
	Felismered? Óceán mélyén kiömlő magma a vízfelszín fölé emelkedik.
	106_6

	15
	Itt találkozik a föld két tektonikus lemeze egymással
	106_6

	16
	Melyik állat él a napsütötte zónában?
	106_6

	17
	Melyik nem illik a sorba?
	103_6

	18
	Melyik a kakukktojás?
	103_6
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