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PROJEKTTERV 

Tant§rgyak kºre 

A kerettantervek kiad§s§nak ®s j·v§hagy§s§nak rendj®rŗl sz·l· 51/2012. (XII. 21.) sz§m¼ 

EMMI-rendelet alapj§n: 

Kerettanterv az §ltal§nos iskola 1ð4. ®vfolyam§ra 

Kºrnyezetismeret 

Matematika 

Informatika 

Vizu§lis kult¼ra 

Technika, ®letvitel ®s gyakorlat 

Erkºlcstan 

A projekt  pedag·giai alapjai 

Sz¿ks®ges elŗismeret ®s k®szs®gek 

Az ®letkornak megfelelŗ §tlagos anyanyelvi ismeretek megl®te. Kreativit§s, kezdem®nyezŗ- 

®s egy¿ttmťkºd®si k®szs®g. A felhaszn§lt eszkºzºk (rajzeszkºzºk, oll· stb.) megfelelŗ 

haszn§lata. 

Tartalmi kºvetelm®nyek 

Á Haszon§llatok, a m®zelŗ m®h ®s szerepe a term®szetben ð kºrnyezetismeret 

kerettanterv  3ð4. ®vfolyam: Megtart, ha megtartod (Haszon§llatok.) 

Á A vir§gos nºv®ny r®szei, a beporz§s ð kºrnyezetismeret kerettanterv 3ð4. ®vfolyam: 

Kertben, mezŗn (A nºv®ny r®szei) 

Á A m®hek ®lete, a m®zk®sz²t®s folyamata ð kºrnyezetismeret kerettanterv 1ð2. ®vfolyam: 

£lŗl®nyek kºzºss®gei (£letkºzºss®g. £letfelt®telek, egyes §llat- ®s nºv®nyfajok ig®nyei. 

£lŗhely.) 

Á A cukor ®s a m®z ºsszehasonl²t§sa sz²n, ²z, illat, halmaz§llapot, old·d§s szerint ð 

kºrnyezetismeret kerettanterv  1ð2. ®vfolyam: Az iskola (A kºrnyezet¿nkben elŗfordul· 

anyagok ®rz®kelhetŗ tulajdons§gai); Az iskol§s gyerek (Legfontosabb ®rz®kszerveink ®s 

szerep¿k a kºrnyezet megismer®s®ben); Mi van a teremben? (T§rgyak, anyagok 

tulajdons§gai); Anyagok kºr¿lºtt¿nk (Halmaz§llapotok.); matemati ka kerettanterv  1ð4. 

®vfolyam: 1. Gondolkod§si m·dszerek, halmazok, matematikai logika, kombinatorika, 

gr§fok (T§rgyak, szem®lyek, dolgok ºsszehasonl²t§sa, v§logat§sa, rendez®se, 

csoportos²t§sa, halmazok k®pz®se kºzºs tulajdons§gok alapj§n.), 5. Statisztika, 

http://kerettanterv.ofi.hu/01_melleklet_1-4/1.2.5_kornyism_1-4_u.docx
http://kerettanterv.ofi.hu/01_melleklet_1-4/1.2.3_matemat_1-4_u.docx
http://kerettanterv.ofi.hu/01_melleklet_1-4/1.3.3_informat_1-4.doc
http://kerettanterv.ofi.hu/01_melleklet_1-4/1.2.7_vizkult_1-4_u.docx
http://kerettanterv.ofi.hu/01_melleklet_1-4/1.2.8_eletvitel_1-4.doc
http://kerettanterv.ofi.hu/01_melleklet_1-4/1.2.4_erkolcstan_1-4.doc
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val·sz²nťs®g (Adatok gyťjt®se megfigyelt tºrt®n®sekrŗl, m®rt vagy sz§ml§lt adatok 

lejegyz®se t§bl§zatba.); vizu§lis kult¼ra kerettanterv 1ð2. ®vfolyam: ćt®lt ®lm®nyek ®s 

esem®nyek (A kºzvetlen kºrnyezetben tal§lhat· t§rgyak, jelens®gek minŗs®g®nek 

megtapasztal§sa.); technika, ®letvitel ®s gyakorlat kerettanterv  1ð4. ®vfolyam: 2. T§rgyi 

kult¼ra, technol·gi§k, termel®s (Anyagvizsg§latok ®rz®kszerveinkkel.) 

Á Oldatok: m®zes ®s cukros tea ð kºrnyezetismeret kerettanterv 1ð2. ®vfolyam: Anyagok 

kºr¿lºtt¿nk (Oldat. V²zben val· oldhat·s§g.); kºrnyezetismeret kerettanterv 3ð4. 

®vfolyam: Merre megy a haj·? (Kever®kek ®s oldatok.) 

Á Eg®szs®ges t§pl§lkoz§s, a m®z j·t®kony hat§sai ð kºrnyezetismeret kerettanterv 1ð2. 

®vfolyam: H·ban, sz®lben, naps¿t®sben (Az eg®szs®ges t§pl§lkoz§s jellemzŗi a 

k¿lºnbºzŗ ®vszakokban.); kºrnyezetismeret kerettanterv 3ð4. ®vfolyam: Eg®szs®g ®s 

betegs®g (Az eg®szs®ges ®letm·d); technika, ®letvitel ®s gyakorlat kerettanterv 1ð2. 

®vfolyam: 1. Csal§d, otthon, h§ztart§s (Az eg®szs®ges, korszerť t§pl§lkoz§s alapelemei.) 

Á Kommunik§ci· az §llatvil§gban, a m®hek òbesz®deó ð kºrnyezetismeret kerettanterv 3ð

4. ®vfolyam: ¥nismeret ®s viselked®s (Kommunik§ci· az §llatvil§gban) 

Á T®rbeli ir§nyok gyakorl§sa ð kºrnyezetismeret kerettanterv 1ð2. ®vfolyam: T§j®koz·d§s 

az iskol§ban ®s kºrny®k®n (A fŗ vil§gt§jak megnevez®se, elhelyez®se. Alaprajz, 

v§zlatrajz.); matematika kerettanterv  1ð4. ®vfolyam: 4. Geometria (T§j®koz·d§s, 

helymeghat§roz§s, ir§nyok, ir§nyv§ltoztat§sok. T§j®koz·d§s s²kban, t®rben.) 

Á T®rfogat - ®s tºmegm®r®s, m®rt®kegys®gek ð kºrnyezetismeret kerettanterv 1ð2. 

®vfolyam: Anyagok kºr¿lºtt¿nk (T®rfogat- ®s tºmegm®r®s, m®rt®kegys®gek); 

matematika kerettanterv  1ð4. ®vfolyam: 4. Geometria (Hossz¼s§g, tºmeg, ťrtartalom, 

idŗ. M®rŗsz§m ®s m®rt®kegys®g. M®rŗeszkºzºk. M®r®s szabv§nyegys®gekkel.) 

Á Alapvetŗ konyhai mťveletek ð kºrnyezetismeret kerettanterv 1ð2. ®vfolyam: Mi ker¿l 

az asztalra? (Alapvetŗ konyhai mťveletek. A konyhai higi®n®s szab§lyok.); technika, 

®letvitel ®s gyakorlat kerettanterv 3ð4. ®vfolyam: 1. Csal§d, otthon, h§ztart§s (Teafŗz®s) 

Á Term®szetv®delem. Milyen lenne a m®hek n®lk¿li vil§g? ð erkºlcstan kerettanterv 1ð2. 

®vfolyam: A kºrnyezŗ vil§g (Nºv®nyek ®s §llatok a kºrnyezet¿nkben. A term®szet 

v®delme.) 

Á Az algoritmiz§l§s, programoz§s alapjainak megismer®se ð informatika kerettanterv  4. 

®vfolyam: 3. Probl®mamegold§s informatikai eszkºzºkkel ®s m·dszerekkel (H®tkºznapi 

algoritmusok ®rtelmez®se, megfogalmaz§sa. H®tkºznapi probl®m§k megold§sa, a 

l®p®sek egy®rtelmť sorrendj®nek meg§llap²t§sa. Egyszerť algoritmusok 

megfogalmaz§sa. Algoritmusok elj§tsz§sa. Teknŗcgrafikai fogalmak.) 
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Tanul§si c®lok/Tanul§si eredm®nyek 

¥sszef¿gg®sek felismer®se, kreativit§s, probl®mamegold§s, szoci§lis ®s digit§lis 

kompetencia, algoritmikus gondolkod§s, t®rbeli t§j®koz·d§s, term®szettudom§nyos 

mťvelts®g fejleszt®se. 

A tananyag c®lrendszer®t kifejtŗ k®rd®sek 

Alapk®rd®s Mi®rt van sz¿ks®g¿nk a m®hekre? 

Projektszintť 

k®rd®s 

Milyen szerepe van a m®heknek a term®szetben? Mit tehet¿nk az 

eg®szs®g¿nk ®rdek®ben? (Eg®szs®ges ®letm·d, az eg®szs®ges 

t§pl§lkoz§s) 

Tartalmi k®rd®sek 

Hogyan k®sz¿l a m®z? Mi a k¿lºnbs®g a m®z ®s a cukor kºzºtt? Mit 

tehet¿nk a m®hek v®delm®nek ®rdek®ben? Mi jellemzi az 

eg®szs®ges ®letm·dot, az eg®szs®ges t§pl§lkoz§st? Hogyan 

t§j®koz·dunk a vil§gban? Hogyan adhatunk ¼tbaigaz²t§st? Hogyan 

ir§ny²thatjuk a padl·robotokat? Milyen l®p®sekre bonthatjuk egy 

feladat megold§s§t? Hogyan programozzuk a padl·robotot? 

Hogyan dolgozzak egy¿tt a t§rsammal? Hogyan lehet alkalmazni a 

programoz§si alapszerkezeteket? 

A projekthez  sz¿ks®ges anyagok ®s eszkºzºk 

Technol·gia ð hardver 

tan§ri ®s tanul·i munka§llom§s, projektor, tablet (vagy okostelefon), Bee-Bot padl·robot 

(m§s eszkºz is haszn§lhat·, ebben az esetben figyelni kell annak saj§toss§gaira ®s a 

tev®kenys®gek §tvezet®s®re a val·di m®hekrŗl a padl·robotokra)  

Technol·gia ð szoftver  

bºng®szŗprogram, Seppo online alkalmaz§s ®s az abban elŗre elk®sz²tett feladat (1. ®s 2. 

sz§m¼ mell®klet), ClassDojo (9. sz§m¼ mell®klet), Code.org (10. sz§m¼ mell®klet) 

A megval·s²t§s sor§n haszn§lt online tartalmak, forr§sok linkjei 

How Do Bees Make Honey? YouTube. 2016.03.28. (Utols· letºlt®s: 2020.10.02.)  

Saj§t ăh§zió szinkroniz§l§ssal: Hogyan k®sz²tik a m®hek a m®zet? YouTube. 2019.04. 07. 

(Utols· letºlt®s: 2020.10.02.)  

What Happens If All The Bees Die? YouTube. 2015.03.25. (Utols· letºlt®s: 2020.10.02.)   

Saj§t ăh§zió szinkroniz§l§ssal: Mi tºrt®nne akkor, ha az ºsszes m®h elpusztulna? YouTube. 

2019.04.07. (Utols· letºlt®s: 2020.10.02.)   

https://seppo.io/
https://www.classdojo.com/
https://www.youtube.com/watch?v=nZlEjDLJCmg
https://www.youtube.com/watch?v=bR6KUdigyVw
https://www.youtube.com/watch?v=JilYBVrFiLA
https://www.youtube.com/watch?v=JT3zBuzotZc
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Kiss Andr§s: Bee-Bot ismertetŗ. YouTube. 2018.01.21. (Utols· letºlt®s: 2020.10.02.)   

Orsz§gos M®h-£sz Logikai Verseny feladatai (saj§t k®sz²t®s) 

Pair Programming. YouTube. 2014.09.11. (Utols· letºlt®s: 2020.10.02.)   

Code.org (1ð4. tanfolyam m®hes feladatai) 

Puha m®zeskal§cs pihentet®s n®lk¿l. Nosalty. (Utols· letºlt®s: 2020.10.02.)   

Nyomtatott forr§sok ®s eszkºzºk 

k²s®rleti jegyzŗkºnyv, Bee-Bot nyomtatott feladat, Bee-Bot ruhasablon, p§lyatervezŗ minta, 

p§lya®rt®kel®si szempontok, kil®pŗk§rtya, csomagol·pap²r, rajzeszkºzºk, oll· 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=SpsmARxET7Q
https://beebotverseny.hu/seged.php
https://www.youtube.com/watch?v=vgkahOzFH2Q
https://code.org/
https://www.nosalty.hu/recept/puha-mezeskalacs-pihentetes-nelkul
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£RT£KEL£SI TERV 

Az ®rt®kel®s idŗrendje 

A projektmunka megkezd®se elŗtt 
Mialatt a t anul·k a projekten dolgoznak ®s 

feladatokat v®geznek 
A projektmunka befejezt®vel 

Elŗzetes ismeretek sz·beli felt®rk®pez®se. 

Oszt§lyszintť TKM-t§bl§zat (ăTudomð

K®rdezemðMegtanultamó-t§bl§zat, ld. 3. 

sz§m¼ mell®klet) elsŗ k®t oszlop§nak 

(ăTudomó, ăK®rdezemó) kitºlt®se. 

Folyamatos sz·beli ®rt®kel®s. A TKM-t§bl§zat 

sz¿ks®g szerinti kieg®sz²t®se. Seppo-j§t®k 

sor§n megszerezhetŗ pontok, jelv®nyek, 

szintl®p®s, tud§sellenŗrzŗ k®rd®sek ®s 

ranglista. T§rsak ®rt®kel®se (az egyes csoportok 

sz·ban ®s a megadott szempontok szerint 

²r§sban is ®rt®kelik egym§s munk§j§t). 

Code.org alkalmaz§sban a tanul·k 

elŗrehalad§s§nak folyamatos nyomon 

kºvet®se. 

Kil®pŗk§rtya kitºlt®se a projekt v®g®n, az egyes 

tev®kenys®gekkel kapcsolatos tapasztalatok 

kºzºs sz·beli megbesz®l®se. TKM-t§bl§zat 

utols· oszlop§nak (ăMegtanultamó) kitºlt®se. 

Hat§svizsg§lat a projekt z§r§s§t kºvetŗen p§r 

h®t eltelt®vel, a Seppo alkalmaz§sban a 

m®hkir§lynŗ §ltal feltett k®rd®sek ism®telt 

megv§laszol§sa. 

£rt®kel®si ºsszefoglal· 

£rt®kel®si m·dszerek: 

Elŗzetes ismeretek sz·beli felt®rk®pez®se: A projekt kezdete elŗtt ir§ny²tott k®rd®sek seg²ts®g®vel a pedag·gus felm®ri a tanul·k elŗzetes ismereteit 

a t®m§val kapcsolatban, a tov§bbi munkafolyamatok, a feldolgozand· tartalmak ez alapj§n az oszt§ly ig®nyeihez igaz²that·k. 

TKM-t§bl§zat: A t§bl§zat elsŗ k®t oszlop§nak egy®ni majd oszt§lyszintť kitºlt®se az elŗzetes ismeretek felm®r®se ut§n. A t§bl§zat utols· oszlop§t a 

projekt v®gezt®vel tºltik ki a tanul·k a pedag·gus ir§ny²t§s§val. Az elsŗ k®t oszlophoz menet kºzben, a projekt elŗrehaladt§val tov§bbi elemek 

fťzhetŗk, ennek seg²ts®g®vel mind egy®ni, mind oszt§lyszinten j·l nyomon kºvethetŗk a megszerzett ismeretek ®s a m®g megv§laszolatlan k®rd®sek. 
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K²s®rleti jegyzŗkºnyv: A tanul·k a m®zzel ®s a cukorral kapcsolatos megfigyel®seiket rºgz²tik a jegyzŗkºnyvben (4. sz§m¼ mell®klet), ez§ltal 

rendszerezik ®s ºsszefoglalj§k a tapasztalataikat, majd ezeket kºzºsen megbesz®lik, ºsszehasonl²tj§k a tºbbiek megfigyel®seivel. 

A Seppo alkalmaz§sban megval·sul· j§t®kos²tott ®rt®kel®s elemei: Az egyes feladatokat, az alkalmaz§s seg²ts®g®vel azok v®grehajt§sa ut§n a 

j§t®kvezetŗ ®rt®keli. A ki®rt®kel®s sor§n a pontoz§son t¼l szºveges visszajelz®st is adhatunk a megold§ssal kapcsolatban, ezen t¼l elŗzetesen 

feltºltºtt jelv®nyekkel is jutalmazhatjuk a csapatokat. A pontok, a jelv®nyek, a szintl®p®s ®s a ranglista folyamatos visszajelz®st ny¼jtanak a r®sztvevŗk 

sz§m§ra a teljes²tm®ny¿kkel kapcsolatban. A j§t®k utols· k¿ldet®se sor§n az addig megszerzett ismereteiket felhaszn§lva kell megv§laszolniuk a 

m®hkir§lynŗ §ltal feltett k®rd®seket. Ennek a teszt jellegť feladatnak a megfelelŗ megold§sa ut§n befejezŗdnek a kalandok a m®hek orsz§g§ban, a 

kerettºrt®net lez§rul, ami szint®n visszajelz®st ny¼jt a tanul·k r®sz®re. A j§t®k kerettºrt®net®nek ®s feladatainak r®szletes le²r§s§t a 2. sz§m¼ mell®klet 

tartalmazza. 

ClassDojo: Az alkalmaz§s lehetŗs®get biztos²t arra, hogy a projekt sor§n k¿lºnbºzŗ szempontok alapj§n pontsz§mmal ®rt®kelj¿k a tanul·k 

tev®kenys®g®t, ®s ŗk errŗl a program online fel¿let®n kereszt¿l folyamatos visszajelz®st is kapjanak. A 9. sz§m¼ mell®kletben megtal§lhat· az 

alkalmaz§s rºvid le²r§sa. 

Code.org: Az alkalmaz§s seg²ts®g®vel a tanul·k sz§m§ra bel®p®si k·dok gener§lhat·k, ²gy az elŗrehalad§suk folyamatosan nyomon kºvethetŗ, az 

ehhez tartoz· folyamatjelzŗ s§v kivet²t®s®vel pedig az egym§shoz viszony²tott teljes²tm®ny¿krŗl is visszajelz®st kaphatnak, illetve ennek seg²ts®g®vel 

egy eg®szs®ges versenyhelyzet is megteremthetŗ kºzºtt¿k.  

T§rsak ®rt®kel®se: A t§rsak a projekt sor§n folyamatos sz·beli visszajelz®st adnak a tºbbiek munk§j§val kapcsolatban a csoporton bel¿l ®s a 

csoportok kºzºtt is, illetve a megadott szempontok alapj§n ²r§sban is ®rt®kelik az elk®sz²tett Bee-Bot p§ly§kat. A meg§llap²t§saikat egy t§bl§zat 

seg²ts®g®vel rºgz²thetik (7. sz§m¼ mell®klet), majd azokat megosztj§k ®s megbesz®lik a p§ly§t elk®sztŗ t§rsaikkal. 

Kil®pŗk§rtya: A projekt v®gezt®vel a r®szt vevŗ di§kok egy kil®pŗk§rtya (8. sz§m¼ mell®klet) seg²ts®g®vel mondhatj§k el a v®lem®ny¿ket arr·l, 

hogyan ®rezt®k magukat a projekt sor§n, illetve milyen javaslataik, ®szrev®teleik vannak ezzel kapcsolatban. A kapott visszajelz®seket a k®sŗbbiekben 

felhaszn§lhatjuk ak§r a projekt m§s r®sztvevŗkkel tºrt®nŗ ¼jb·li megval·s²t§sa, ak§r m§s tev®kenys®gek tervez®se sor§n is. 
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A PROJEKT MENETE 

Projektle²r§s 

A projekt sor§n a tanul·k v§ltozatos tev®kenys®gek ®s munkaform§k sor§n ismerkedhetnek 

meg a m®hek ®let®vel, a m®zk®sz²t®ssel, a m®hek szerep®vel a term®szetben, a Bee-Bot 

padl·robotok haszn§lat§val ®s az algoritmiz§l§s, a programoz§s alapjaival. 
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Bee the Best 

1. foglalkoz§s (45 perc) 

A tanul·k a t®m§hoz kapcsol·d· elŗzetes ismereteinek ir§ny²tott k®rd®sekkel 

tºrt®nŗ felm®r®se, a motiv§ci·juk felkelt®se ut§n a TKM-t§bl§zat elsŗ k®t 

oszlop§nak (tudom, k®rdezem) egy®ni, majd oszt§lyszintť kitºlt®se. 

M®zeskal§csk®sz²t®s kºzºsen. Recept alapj§n az ºsszetevŗk kim®r®se, t®szta 

elk®sz²t®se. Amennyiben van r§ lehetŗs®g, a t®szta kºzºs ny¼jt§sa, szaggat§sa, 

d²sz²t®se ®s s¿t®se, ellenkezŗ esetben a nyers t®szt§k becsomagol§sa ®s otthon 

tºrt®nŗ elk®sz²t®se. 

2. foglalkoz§s (45 perc)  

Az elk®sz²tett m®zeskal§csok elfogyaszt§sa m®zes te§val, mikºzben k²s®rletet 

v®geznek ®s megvizsg§lj§k a m®z ®s a cukor k¿lºnbºzŗ tulajdons§gait (sz²n, ²z, 

illat, halmaz§llapot, old·d§s) ®s ºsszehasonl²tj§k azokat egym§ssal. 

Tapasztalataikr·l k²s®rleti jegyzŗkºnyvet vezetnek (4. sz§m¼ mell®klet). A 

pedag·gussal kºzºsen megbesz®lik a felmer¿lt k®rd®seket, a jegyzŗkºnyvek 

meg§llap²t§sait, megvitatj§k a m®z j·t®kony hat§sait. 

3. foglalkoz§s (45 perc) 

A How Do Bees Make Honey? A YouTube-vide· kºzºs megbesz®l®se (mivel 

angol nyelvť, ²gy egy magyar nyelvť ăh§zió szinkroniz§lt v§ltozat is k®sz¿lt 

hozz§), majd megbesz®lik az ebben l§tottakat, az ¼j ismereteket a m®hekkel ®s a 

m®zk®sz²t®ssel kapcsolatban. 

Ezut§n a What Happens If All The Bees Die? YouTube vide· kºzºs megtekint®se 

kºvetkezik (magyar feliratoz§sa elfogad§s alatt §ll, saj§t szinkroniz§lt v§ltozat 

k®sz¿lt hozz§) majd megbesz®lik, hogy milyen lenne a m®hek n®lk¿li vil§g, ®s 

hogy a m®hek mennyire fontos szerepet j§tszanak a term®szetben. Ir§ny²tott 

k®rd®sekkel sz·ba ker¿l a beporz§s, a vir§gos nºv®ny ®s annak r®szei, a 

haszon§llatok, az eg®szs®ges t§pl§lkoz§s t®makºre ®s a kºrnyezetv®delem. A 

filmek megtekint®se ut§n sz¿ks®g szerint tov§bbi elemek fťzhetŗk a TKM-

t§bl§zatokhoz. 

  

https://www.youtube.com/watch?v=nZlEjDLJCmg
https://www.youtube.com/watch?v=bR6KUdigyVw
https://www.youtube.com/watch?v=JilYBVrFiLA
https://www.youtube.com/watch?v=JT3zBuzotZc
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z A pedag·gus, amennyiben m§s szempontokat nem sz¿ks®ges figyelembe venni, 

v®letlenszerť tanul·i csoportokat hoz l®tre a ClassDojo alkalmaz§s seg²ts®g®vel 

(amennyiben a differenci§l§s vagy egy®b szempontok megkºvetelik, a csoportok 

kialak²t§sa m§s form§ban ®s m§s eszkºzzel is tºrt®nhet), ehhez ny¼jt seg²ts®get 

a 9. sz§m¼ mell®klet. A tanul·k csoportmunk§ban a megszerzett ismereteik ®s 

az interneten fellelhetŗ tov§bbi inform§ci·k felhaszn§l§s§val posztert k®sz²tenek 

a m®hekrŗl, majd ezeket bemutatj§k egym§snak ®s megbesz®lik azokat. 
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A m®hek titkos ®lete 

4. foglalkoz§s (45 perc) 

A Seppo alkalmaz§sban elŗre elk®sz²tett j§t®kon vesznek r®szt a tanul·k, ez ð a 

mobil eszkºzºk felhaszn§l§s§val kieg®sz²tve ð k¿lºnºsen alkalmas a 21. sz§zadi 

k®pess®gek fejleszt®s®re. A feladatok elv®gz®se sor§n az alkalmaz§s 

mobil telefonos verzi·j§t haszn§lva keresik meg a tanul·k az iskola ter¿let®n 

megb¼j· feladatokat, ®s ezen eszkºzºk felhaszn§l§s§val oldj§k meg azokat. 

Lehetŗs®get biztos²thatunk a di§kok saj§t okoseszkºzeinek haszn§lat§ra is. A 

teljes j§t®k el®rhetŗ a Seppo oldal§n òA m®hek titkos ®leteó c²mre keresve. 

Felhaszn§l§s elŗtt ennek §talak²t§sa, a saj§t iskolai kºrnyezethez igaz²t§sa 

sz¿ks®ges. (Eszkºzºk hi§ny§ban a feladat pap²ralap¼ t®rk®p seg²ts®g®vel is 

elv®gezhetŗ a mell®kelt §llom§sle²r§sokkal.) A Seppo alkalmaz§s ®s a projektben 

szereplŗ j§t®k haszn§lat§ban, annak saj§t int®zm®nyi kºrnyezetre adapt§l§s§ban 

ny¼jt seg²ts®get az 1. sz§m¼ mell®klet. 

Az alkalmaz§s lehetŗs®get biztos²t a j§t®kos²t§s elemeinek haszn§lat§ra is, ²gy a 

r®szvevŗk motiv§ci·ja megfelelŗen magas szinten tarthat·. A kerettºrt®net 

szerint a k²s®rletez®sek sor§n az egyik oszt§lyt§rsuk v®letlen¿l m®zet kent a 

teremben a t¿kºrre, ami ettŗl egy §tj§r·v§ alakult §t, ®s ezen kereszt¿l a m®hek 

titkos birodalm§ba jutottak, majd az §tj§r· bez§r·dott mºgºtt¿k. Annak ¼jb·li 

kinyit§s§hoz m®zre van sz¿ks®g¿k, amit k¿lºnbºzŗ k¿ldet®sek teljes²t®se ut§n a 

m®hkir§lynŗtŗl tudnak megszerezni. A j§t®k sor§n h§rom alkalommal 

vill§mk®rd®sek, òmedvet§mad§sokó jelennek meg, ezekre a gyerekeknek gyorsan 

kell reag§lniuk, m·k§s feladatokat megoldva. A kreat²v feladatok teljes²t®se 

kºzben tov§bbi ismereteket szereznek a m®hekrŗl, majd a m®hkir§lynŗ sz²ne 

elŗtt kell sz§mot adniuk a megszerzett tud§sukr·l. 

https://www.classdojo.com/
https://seppo.io/
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Padl·robotok  

5. foglalkoz§s (45 perc) 

Az igazi m®hecsk®k ut§n a robotm®hecsk®kkel folytat·dik a projekt. A bemutat· 

·ra keret®ben a di§kok megismerkednek a padl·robotokkal, azok haszn§lat§val. 

Elsŗk®nt a m®hek kommunik§ci·j§r·l megszerzett ismereteket eleven²tj¿k fel, ®s 

bevezetj¿k az ¼j t®m§t: Hogyan lehet a padl·robotokkal besz®lgetni, hogyan 

lehet nekik megmondani, hogy mit csin§ljanak? A YouTube-on el®rhetŗ Bee-Bot 

ismertetŗ vide· seg²t az eszkºzºk haszn§lat§nak megismer®s®ben. Ezut§n a 

padl·robotok kipr·b§l§sa kºvetkezik: nekt§rt gyťjt¿nk a seg²ts®g¿kkel. 

Megbesz®lj¿k a feladatot ®s a megold§shoz sz¿ks®ges l®p®seket, majd a di§kok 

beprogramozz§k az eszkºzeiket, megfigyelik az §ltala bej§rt utat ®s sz¿ks®g 

szerint m·dos²tj§k a programoz§st. Ehhez kapcsol·d· mintafeladatok tal§lhat·k 

az Orsz§gos M®h-£sz Logikai Verseny oldal§n, illetve nyomtathat· k§rty§k az 5. 

sz§m¼ mell®kletben. 

6ð8. foglalkoz§s (3 x 45 perc) 

A tanul·k csoportmunk§ban (a kor§bban kialak²tott vagy ¼j csoportokban) 

megtervezik ®s elk®sz²tik a saj§t p§ly§ikat, kital§lj§k ®s rºgz²tik az azokhoz 

tartoz· szab§lyokat. A p§ly§k t®m§ja kapcsol·djon a m®hekhez, a 

m®zk®sz²t®shez vagy az eg®szs®ges ®letm·dhoz, az eg®szs®ges t§pl§lkoz§shoz. 

A p§ly§k tervez®s®hez felhaszn§lhat· a 6. sz§m¼ mell®kletben tal§lhat· tervez®si 

minta, az elk®sz²t®shez pedig egy 15 ĭ 15 centim®teres r§csoz§ssal elŗre ell§tott 

csomagol·pap²r. A fennmarad· idŗben sablon haszn§lat§val elk®sz²tik a robotok 

ruh§it.  

9. foglalkoz§s (45 perc) 

A foglalkoz§s keret®ben kipr·b§lj§k, ®rt®kelik ®s v®lem®nyezik egym§s p§ly§it. 

Az ®rt®kel®s a 7. sz§m¼ mell®kletben tal§lhat· ®rt®kelŗlap seg²ts®g®vel 

tºrt®nik, az itt rºgz²tett tapasztalataikat, v®lem®ny¿ket megosztj§k a p§ly§k 

k®sz²tŗivel is. 
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Code.org 

10ð11. foglalkoz§s (2 ĭ 45 perc) 

A val·s§gos padl·robotok ut§n a virtu§lis m®hecsk®ket is megismerj¿k. A 

pedag·gus elŗzetes regisztr§ci· ut§n l®trehozhatja a Code.org oldalon a di§kok 

fi·kjait, hozz§rendelheti a sz¿ks®ges tanfolyamokat, ennek seg²ts®g®vel az 

elŗrehalad§suk folyamatosan nyomon kºvethetŗ, illetve a tanfolyamok 

feldolgoz§sra nem ker¿lt feladatai ak§r otthon is elv®gezhetŗk. Az alkalmaz§s 

haszn§lat§nak rºvid le²r§sa a 10. sz§m¼ mell®kletben tal§lhat·. 

  

https://www.youtube.com/watch?v=SpsmARxET7Q
https://www.youtube.com/watch?v=SpsmARxET7Q
https://beebotverseny.hu/
https://www.happylearnersresources.com/teachingresources/category/bee-bot-jackets.html
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Az al§bbi tanfolyamokat ®s leck®ket aj§nlatos a p§ros programoz§si forma 

elŗnyeit kihaszn§lva elv®gezni, de egy®nileg is elv®gezhetŗk (a megadott 

tanfolyamok ®s leck®k az ®letkor f¿ggv®ny®ben v§ltoztathat·k): 

1. tanfolyam: 7. M®h ð sorozat, 11. M®h ð betťzŗ m®h, 14. M®h ð ciklusok 

2. tanfolyam: 8. M®h ð ciklusok, 10. M®h ð hibakeres®s, 13. M®h ð felt®teles m·d 

3. tanfolyam: 6. M®h ð f¿ggv®nyek, 7. M®h ð felt®teles m·d, 13. M®h ð egym§sba 

§gyazott ciklusok, 14. M®h ð hibakeres®s 

4. tanfolyam: 2. M®h ð labirintus ®s a m®h, 9. M®h ð sz§ml§l· ciklusok, 16. M®h 

ð f¿ggv®nyek param®terekkel 
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A projekt z§r§sa 

12. foglalkoz§s (45 perc) 

Az utols· foglalkoz§s alkalm§val a teremben ki§ll²t§sra ker¿lnek az elk®sz²tett 

padl·robot-ruh§k ®s kitºlt®sre ker¿l a TKM-t§bl§zat utols·, ăMegtanultamó-

oszlopa. Emellett a projekt eg®sze, a megszerzett ismeretek, a m®g megl®vŗ 

k®rd®sek megbesz®l®se is megtºrt®nik. A r®sztvevŗk egy kil®pŗk§rtya 

seg²ts®g®vel is elmondhatj§k, hogy hogyan ®rezt®k magukat a kºzºs munka 

sor§n, mi a v®lem®ny¿k a megval·s²tott tev®kenys®gekkel kapcsolatban. 

  

https://www.youtube.com/watch?v=vgkahOzFH2Q
https://www.youtube.com/watch?v=vgkahOzFH2Q
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MELL£KLETEK 

1. sz§m¼ mell®klet: A Seppo alkalmaz§s rºvid bemutat§sa 

A Seppo online alkalmaz§s egy olyan kºnnyen haszn§lhat· keretrendszert biztos²t a 

sz§munkra, amelyben egyszerťen k®sz²thet¿nk el a di§kjaink sz§m§ra is ®rdekes, motiv§l· 

interakt²v j§t®kokat, felhaszn§lva a gamifik§ci· (j§t®kos²t§s) m·dszer®nek egyes elemeit is. 

Kerettºrt®netet, pontrendszert, szintl®p®seket, ranglist§t ®s megszerezhetŗ jelv®nyeket is 

be®p²thet¿nk a projekt¿nkbe. Bºng®szŗn kereszt¿l haszn§lhat·, nincs sz¿ks®g k¿lºn applik§ci· 

letºlt®s®re. Az elk®sz²tett j§t®k feladatait elhelyezhetj¿k egy val·s§gos t®rk®pen, ²gy ak§r egy 

geocaching t²pus¼ feladatot is l®trehozhatunk, ahol az adott helyet fel kell keresni a k¿ldet®s 

teljes²t®s®hez, de ak§r haszn§lhatunk virtu§lis t®rk®pet (tetszŗleges h§tteret) is. A megoldott 

feladatokat a j§t®k vezetŗje a bek¿ld®s ut§n pontoz§ssal ®rt®keli, szºveges megjegyz®st is 

fťzhet hozz§, illetve jelv®nnyel is jutalmazhatja azt. Amennyiben pedig nem megfelelŗ a 

megold§s, visszak¿ldheti ¼jb·li §tgondol§sra. 

A j§t®kosok §ltal l®trehozott tartalmak csak a j§t®k vezetŗje sz§m§ra el®rhetŗk. 18 ®v alatti 

j§t®kosok eset®n a tartalmak l®trehoz§sa sz¿lŗi enged®lyhez kºtºtt (amennyiben a fot·k vagy 

vide·felv®telek elk®sz²t®s®hez nem rendelkez¿nk megfelelŗ hozz§j§rul§ssal, azokat 

lecser®lhetj¿k m§s tev®kenys®gekre, vagy elk®sz²thetj¿k anonim m·don, a tanul·k saj§t arcuk 

eltakar§s§val vagy h§tulr·l). Az alkalmaz§s magyar nyelven is el®rhetŗ, sajnos nem ingyenesen, 

de lehetŗs®g¿nk van 30 napos pr·baidŗszak ig®nyl®s®re, ebben az esetben bizonyos 

megkºt®sekkel tal§lkozhatunk (egy j§t®kvezetŗ enged®lyezett, maximum 20 feladattal ®s 10 

csapattal, illetve az §ltalunk l®trehozott j§t®kok k®t h·nap eltelt®vel tºrlŗdnek).  

Regisztr§ci· ®s bel®p®s 

Az alkalmaz§st a https://seppo.io/  oldalon ®rhetj¿k el, lehetŗs®g¿nk van azt magyar nyelven 

haszn§lni. Ehhez az al§bbi k®pen l§that· m·don, a leny²l· men¿bŗl v§lasszuk ki a magyar 

nyelvet! 

 

https://seppo.io/


 
Digit§lis J·l®t Nonprofit Kft. 

EFOP-3.2.15-VEKOP-17-2017-00001 
ĂA kºznevel®s keretrendszer®hez kapcsol·d· 

m®r®s-®rt®kel®s ®s digit§lis fejleszt®sek, innovat²v 
oktat§sszervez®si elj§r§sok kialak²t§sa, meg¼j²t§saò 

 

13/41 

Az ingyenes pr·baidŗszakra tºrt®nŗ regisztr§l§shoz kattintsunk az oldal kºzep®n tal§lhat· 

ăBejelentkez®s/Pr·b§lja ki ingyen!ó gombra. A kºvetkezŗ (angol nyelvť) oldalon megtal§lhatjuk 

a pr·baidŗszak kor§bban eml²tett korl§toz§sait, az oldal alj§n tal§lhat· ăStart your free 1 month 

trialó gombra kattintva ind²thatjuk el a regisztr§ci·t. A kºvetkezŗ oldalon az e-mail c²m¿nk 

megad§sa, az orsz§g kiv§laszt§sa, ®s annak ellenŗrz®se ut§n, hogy nem vagyunk robotok, 

kattintsunk a ăStartó gombra. A megadott e-mail c²mre a rendszer megk¿ldi a bel®p®shez 

sz¿ks®ges jelsz·t, a felhaszn§l·i nev¿nk pedig az e-mail c²m¿nk lesz. A kezdŗlap jobb felsŗ 

sark§ban a ăLoginó gomb megnyom§sa ut§n v§lasszuk az ăInstruktoró lehetŗs®get, ®s adjuk 

meg a bel®p®si adatainkat, majd fogadjuk el a felhaszn§l§si felt®teleket. Az elsŗ bel®p®s 

alkalm§val egy rºvid ºsszefoglal·t kaphatunk a fel¿lettel kapcsolatban. 

J§t®k keres®se 

Bel®p®s ut§n a ăKeres®s a kºnyvt§rbanó funkci· seg²ts®g®vel kereshet¿nk a m§sok §ltal 

elk®sz²tett tartalmak kºzºtt. Amennyiben nem tal§ljuk meg ăA m®hek titkos ®leteó j§t®kot a 

megjelenŗ lehetŗs®gek kºzºtt, ²rjuk be a c²m®t a keresŗmezŗbe. 

 

A j§t®kok adatlapj§n megtal§ljuk a hozz§juk tartoz· legfontosabb adatokat, illetve az ăOlvass 

tov§bbó funkci· seg²ts®g®vel el®rhetj¿k annak r®szletes le²r§s§t is. 

J§t®k letºlt®se, m·dos²t§sa 

A kºnyvt§rban tal§lhat· j§t®kok haszn§lat§hoz, m·dos²t§s§hoz elsŗ l®p®sben le kell azt tºlteni 

a saj§t j§t®kaink kºzz®, ehhez kattintsunk a j§t®k adatlapj§nak bal felsŗ sark§ban tal§lhat· 

ăLetºlt®só gombra. Ezut§n az oldal jobb felsŗ sark§ban tal§lhat· h§zik· () ikonnal t®rj¿nk 

vissza a kezdŗlapunkra ®s a saj§t j§t®kok kºzºtt meg fog jelenni a letºltºtt j§t®k, ezt a 

ăSzerkeszt®só gombra kattintva tudjuk m·dos²tani. 
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A ăJ§t®kbe§ll²t§sokó seg²ts®g®vel lehetŗs®g¿nk van a c²m, a t®rk®p (h§tt®rk®p) ®s 

tov§bbi be§ll²t§sok (offline j§t®k t§mogat§sa, eredm®nyt§bla megjelen²t®se, chat 

funkci· stb.) megv§ltoztat§s§ra. 

A ăFeladat k®sz²t®seó seg²ts®g®vel ¼j feladatot hozhatunk l®tre, ez lehet kreat²v (a 

megold§s szabad szºveg, k®p, hang vagy vide·felv®tel), egyszerť ®s tºbbszºrºs 

v§laszt§s, hi§nyos szºveg p·tl§sa vagy p§ros²t· feladat. 

A ăKerettºrt®net ®s szab§lyokó funkci· lehetŗs®get biztos²t a kerettºrt®net ®s a 

j§t®kszab§lyok megv§ltoztat§s§ra ®s azok l§that·s§gi tulajdons§g§nak be§ll²t§s§ra. 

A ăR®sztvevŗ hozz§ad§sa a j§t®khozó funkci·val a j§t®k ind²t§s§nak le²r§sa sor§n 

foglalkozunk r®szletesebben. 

A ăLevelsó seg²ts®g®vel lehetŗs®g¿nk van a szintek ®s az azokhoz tartoz· feladatok, a 

szintl®p®s felt®teleinek meghat§roz§s§ra. 

A ăStartó seg²ts®g®vel ind²thatjuk el a j§t®kosok sz§m§ra a j§t®kot, illetve a ăj§t®k v®geó 

gombbal  pedig le§ll²thatjuk azt. 

A ăVill§mfeladatokó lehetŗs®get biztos²t a m§r megl®vŗ vill§mfeladatok 

szerkeszt®s®re, aktiv§l§s§ra a j§tkosok sz§m§ra, illetve a be®rkezett v§laszok 

®rt®kel®s®re. 

A ăFeladatokó gomb seg²ts®g®vel lehetŗs®g¿nk van a feladatok szerkeszt®s®re, ki- ®s 

bekapcsol§s§ra ®s a di§kok §ltal bek¿ldºtt megold§sok ®rt®kel®s®re. 

A ăPontsz§mokó seg²ts®g®vel megtekinthetj¿k a j§t®k aktu§lis §ll§s§t, a csapatok §ltal 

eddig megszerzett pontokat.  

A ăCható lehetŗs®get biztos²t szem®lyes ¿zenetek k¿ld®s®re a j§t®kosoknak, illetve 

seg²ts®g®vel ki- ®s bekapcsolhat· az ¿zenŗfal funkci·. ¦zenŗfal bejegyz®seket is itt 

tudunk l®trehozni. 

Mivel a j§t®kban szereplŗ feladatok egy konkr®t helyhez, 

az Egri Balassi B§lint ćltal§nos Iskol§hoz kºtºttek, ²gy 

haszn§lat elŗtt sz¿ks®ges a t®rk®p lecser®l®se az §ltalunk 

haszn§lni k²v§ntra, illetve az egyes feladatok §thelyez®se 

a megfelelŗ helyre. Ez ut·bbit egyszerťen megtehetj¿k 

¼gy, hogy a feladatokhoz tartoz· jelºlŗket az eg®r bal 

gombj§nak nyomva tart§sa mellett mozgat juk. 
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J§t®k ind²t§sa 

A j§t®k elind²t§sa elŗtt a kor§bban eml²tett ăR®sztvevŗ hozz§ad§sa a j§t®khozó funkci·val 

tudjuk a csapatokat hozz§adni a j§t®khoz. Lehetŗs®g¿nk van arra, hogy a panelen 

megjelenŗ PIN-k·d megad§s§val h²vjuk meg a j§t®kosainkat, ebben az esetben a 

csapat nev®t a k·d be²r§sa ut§n a j§t®kosoknak kell megadni, illetve az ez ut§n megjelenŗ 

k·dot megjegyezni, ami a k®sŗbbi bel®p®shez sz¿ks®ges. Az elsŗ bel®p®s¿k ut§n a csapat neve 

®s a bel®p®si k·dja megjelennek a mi list§nkban is. 

A m§sik lehetŗs®g, hogy a csapat ®s ig®ny szerint a csapattagok nev®nek megad§sa ut§n a 

ăHozz§adó gombbal mi rºgz²tj¿k ŗket a j§t®kosok kºzz®. 

 

A PIN-k·ddal regisztr§lt ®s az §ltalunk felvett csapatok is beker¿lnek a panel alj§n tal§lhat· 

list§ba. Itt azonnal leolvashat·k a csapatnevek ®s a bel®p®si k·dok. A csapatnevek a k·d 

kiv®tel®vel a ceruza ikon seg²ts®g®vel m·dos²that·k, illetve a csapat a kuka ikonnal tºrºlhetŗ. 

A j§t®k elind²t§sa a kor§bban eml²tett Start gomb seg²ts®g®vel tºrt®nik, ®s itt is 

kapcsolhat· ki. 
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Feladatok ®rt®kel®se 

A j§t®k elind²t§sa ut§n a feladatokat a be§ll²tott sorrendben ®s m·don, ak§r ºn§ll·an is 

elv®gezhetik a tanul·k. A feladat t²pus§t·l f¿ggŗ megold§st az alkalmaz§s seg²ts®g®vel 

rºgz²thetik, tºlthetik fel ®s k¿ldhetik be a j§t®kvezetŗnek ®rt®kel®sre. A Seppo lehetŗs®get 

biztos²t az offline j§t®kra is, ebben az esetben a j§t®k kezdetekor ®s a v®g®n sz¿ks®ges csak 

internetel®r®s, illetve a hang ®s a vide· t²pus¼ megold§sok rºgz²t®sekor. 

A feladatokat ®s a vill§mfeladatokat a 

kor§bban m§r eml²tett ăVill§mfeladatokó 

®s ăFeladatokó gomb seg²ts®g®vel 

®rt®kelhetj¿k, itt jelennek meg a csapatok 

§ltal bek¿ldºtt megold§sok. Az ă£rt®kel®só 

gombra kattintva megtekinthetj¿k ŗket, ®s 

visszajelz®st adhatunk azokkal 

kapcsolatban. A ki®rt®kel®stŗl f¿ggetlen¿l 

a bek¿ld®s ut§n az azonos szinten 

tal§lhat· kºvetkezŗ feladat 

automatikusan megjelenik a tanul·k 

sz§m§ra, ²gy tov§bb haladhatnak a 

tev®kenys®gekben.  

Az ®rt®kel®s sor§n pontozhatjuk a 

megold§st (a feladatn§l kor§bban 

megadott maxim§lis pontsz§m ®s 0 

kºzºtt), ®s adhatunk szºveges, fejlesztŗ 

jellegť visszajelz®st is. Amennyiben a 

megold§st nem tal§ljuk megfelelŗnek, a 

ăK®rj egy m·dis²tott v§lasztó gomb megnyom§s§val visszak¿ldhetj¿k a feladatot a csapat 

r®sz®re ¼jb·li megold§sra. Amennyiben a feladathoz rºgz²tve lett ®rt®kel®si ¼tmutat·, az is 

megjelenik a sz§munkra, seg²tve az egys®ges szempontok ment®n tºrt®nŗ ®rt®kel®st. 
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2. sz§m¼ mell®klet: A Seppo j§t®k kerettºrt®net®nek ®s feladatainak le²r§sa 

Az inform§ci·s blokkok ®s a feladatok ºssze§ll²t§sa sor§n felhaszn§lt forr§sok: 

A m®hek titokzatos ®lete. Mikkamakka. 2017/6   

Wikipedia. õh§zim®hõ.  

Kerettºrt®net 

Az egyik oszt§lyt§rsatok v®letlen¿l m®zet kent a t¿kºrre a teremben. Ahogy jobban 

megn®zt®tek, ®szrevett®tek, hogy a t¿kºr t¼loldal§n egy m§sik vil§g rajzol·dik ki. Egyre 

kºzelebbrŗl n®zt®tek a t¿krºt, ®s az egyszer csak az eg®sz oszt§lyt beszippantotta, majd az 

§tj§r· bez§rult. Egy csepp m®z sincs n§latok, ²gy nem tudtok visszajutni! Keress®tek meg a 

t®rk®pen bejelºlt helyeket, ismerj®tek meg jobban a m®heket ®s v®gezz®tek el a feladatokat! 

Legv®g¿l pr·b§lj§tok meg ºsszegyťjteni a m®hkir§lynŗtŗl a haza¼thoz sz¿ks®ges m®zet, de j·l 

figyeljetek, mert sz¿ks®getek lesz a feladatok sor§n megszerzett tud§sotokra! Ha nem tudj§tok 

megv§laszolni a kir§lynŗ k®rd®seit, ºrºkre itt ragadtok... 

Az elsŗ m®hek 

Az elsŗ m®hf®l®k mintegy 100 milli· ®vvel ezelŗtt jelentek meg. A m®hek fontos szerepet 

tºltenek be a term®szetben, ha eltťnn®nek, nagy baj lenne! 

A kºzelben "elb¼jt" egy m®hecske. Keress®tek meg, ®s k®sz²tsetek r·la egy k®pet! (Ne egy igazi 

m®hecsk®t, hanem egy ŗt §br§zol· k®pet keressetek! :) 

Felhaszn§lhat· k®p: A bee 

M®h®szet 

A m®h®szet ŗsi tev®kenys®g. Kezdetben az ember kifosztotta a vadon ®lŗ m®hek od¼it, k®sŗbb 

pedig a term®szeteshez hasonl· lak§sokat k®sz²tett sz§mukra, ®s ezekbe telep²tette ŗket.  

Keress®tek meg ®s fot·zz§tok le azt a 12 ezer ®ves barlangrajzot (vagyis annak a m§solat§t :)), 

ami egy m®zvad§szt §br§zol! 

Felhaszn§lhat· k®p: M®zvad§szat. Barlangrajz a kºz®psŗ kŗkorb·l. Wikipedia. 2007.12.20.  

A m®hcsal§d 

A m®hek j·l szervezett csal§dokban ®lnek. Az anyam®h a csal§dban l®vŗ ºsszes m®h anyuk§ja. 

A m®hcsal§d tagjainak a sz§ma nagym®rt®kben v§ltozik az ®v sor§n. T®len 10-15 ezer m®h telel 

§t a m®hany§val. Egy §tlagos m®hcsal§dban 60 ezren ®lnek, de a kora ny§r folyam§n enn®l 

nagyobb l®tsz§m¼ is lehet. 

http://folyoiratok.ofi.hu/mikkamakka/a-mehek-titokzatos-elete
https://hu.wikipedia.org/wiki/Háziméh
https://www.freepik.com/free-vector/bee_3159704.htm
https://hu.wikipedia.org/wiki/Háziméh#/media/Fájl:Cueva_arana.svg
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Keress®tek meg a kºzelben rejtŗzŗ m®hkapt§rt (vagyis az azt §br§zol· k®pet) ®s k®sz²tsetek 

fot·t r·la! 

Felhaszn§lhat· k®p: Honey bee and comb  

Beporz§s 

A m®hek fontos szerepet j§tszanak a term®szetben a vir§gok beporz§s§val. 

Fot·zzatok le egy, a kºzelben tal§lhat· vir§got! 

Felhaszn§lhat· k®p: Cute hand drawn bee with a honey jar  

M®h®szeti term®kek 

A m®hek a m®zen k²v¿l egy®b m®h®szeti term®keket is elŗ§ll²tanak, ilyen tºbbek kºzºtt a 

m®hviasz, a propolisz, a m®hpempŗ ®s a m®hkeny®r. 

A kºzelben tal§lhatsz egy m®hviaszb·l k®sz¿lt term®ket §br§zol· k®pet. Fot·zd le! 

Felhaszn§lhat· k®p: Organic cosmetics product with strawberries   

L§t§s 

A m®heknek nagy, ºsszetett szemeik vannak, ezek nem l§tj§k a piros sz²nt, viszont ®rz®kelik az 

iboly§nt¼li sug§rz§st. 

Keress®tek meg ®s fot·zz§tok le azt a kºzelben rejtŗzŗ §br§t, amit a m®hek nem l§thatnak! 

Felhaszn§lhat· k®p: Glossy heart  

Hang 

Az egyes m®hek sz§rnyerezete megk¿lºnbºzteti ŗket m§s m®hfajokt·l, sŗt ez alapj§n a 

m®hcsal§dok is beazonos²that·k. Sz§rnyaikkal hangot is tudnak kelteni. 

Vegy®tek fel egy m®h hangj§t! (Ha nincs a kºzelben egy igazi, ti is nyugodtan elj§tszhatj§tok! 

:)) 

T§nc 

A m®hek feromonokkal ®s t§nccal kommunik§lnak, ²gy jelzik egym§snak a t§pl§l®kforr§s hely®t. 

Keress®tek meg a t§ncol· m®hecsk®t, ®s az oszt§lyteremben megn®zett vide·n l§tott m·don 

"mondj§tok" el neki, merre tal§l ²zletes vir§gokat! 

Felhaszn§lhat· k®p: A cartoon bee dancing and smiling.  

  

https://www.freepik.com/free-vector/honey-bee-comb_4291099.htm
https://www.freepik.com/free-vector/cute-hand-drawn-bee-with-honey-jar_4630834.htm
https://www.freepik.com/free-vector/organic-cosmetics-product-with-strawberries_1472079.htm
https://www.freepik.com/free-vector/glossy-heart_763175.htm
https://www.dreamstime.com/royalty-free-stock-image-bee-dancing-image11987436
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Mell®kk¿ldet®sek 

Elsŗ medvet§mad§s 

Hirtelen minden ir§nyb·l medv®k t§madnak r§tok! Biztosan ®rzik rajtatok a m®z illat§t! N®gy 

percetek van r§, hogy elzavarj§tok ŗket, k¿lºnben lenyalogatj§k r·latok a m®zet! V§gjatok 

r®misztŗ k®pet ®s adjatok ki f®lelmetes hangokat, hogy elriassz§tok ŗket! 

K®sz²tsetek errŗl vide·felv®telt! 

M§sodik medvet§mad§s 

đgy tťnik, hogy ezek a medv®k m®g mindig kºvetnek benneteket. Pr·b§ljatok meg halkan, 

l§bujjhegyen tov§bb osonni! 

K®sz²tsetek vide·t a settenked®setekrŗl! 

Harmadik medvet§mad§s 

Ism®t r§tok tal§ltak ezek a fr§nya medv®k! N®gy percetek van r§, hogy elhitess®tek vel¿k, hogy 

ti is kºz®j¿k tartoztok! Brummogjatok hangosan, majd §llj§tok ki az ºreg grizzly pr·b§j§t! 

A brummog§sotokat rºgz²ts®tek! 

A m®hkir§lynŗ 

Keress®tek meg a m®hkir§lynŗt ®s v§laszoljatok a k®rd®seire! 

1. Milyen fontos szerepet tºltenek be m®hek a term®szetben? 

a. M®zet termelnek. b. Beporozz§k a vir§gokat. 

c. Sz§rnyaikkal lehťtik a Fºldet. d. Megcs²pik az embereket. 

2. Kezdetben hogyan szerezt®k meg az emberek a m®zet a m®hektŗl? 

a. Megk®rt®k ŗket, hogy adj§k nekik. 

b. Lak§sokat ®p²tettek nekik ®s ez®rt kapt§k cser®be. 

c. Kifosztott§k a vadm®hek f®szkeit. 

d. Idom²tott medv®kkel szerezt®k meg. 

3. Igaz-e, hogy az anyam®h a csal§dban l®vŗ ºsszes m®h anyuk§ja? 

a. Igaz b. Hamis 

  



 
Digit§lis J·l®t Nonprofit Kft. 

EFOP-3.2.15-VEKOP-17-2017-00001 
ĂA kºznevel®s keretrendszer®hez kapcsol·d· 

m®r®s-®rt®kel®s ®s digit§lis fejleszt®sek, innovat²v 
oktat§sszervez®si elj§r§sok kialak²t§sa, meg¼j²t§saò 

 

20/41 

4. P·told a hi§nyz· sz·t! 

A m®hek a rep¿l®s mellett a ......................................... hangot is tudnak kelteni. 

5. P§ros²tsd a kºvetkezŗ fogalmakat! 

ºsszetett szem  ăbesz®dó 

t§nc  l§t§s 

sz§rny  hangkelt®s 

6. Az al§bbiak kºz¿l melyik sz²nt nem l§tj§k a m®hek? 

a. zºld   b. piros 

c. k®k   d. s§rga 

7. A m®zen k²v¿l milyen egy®b m®h®szeti term®ket §ll²tanak elŗ a m®hek? 

a. propolisz  b. rozskeny®r 

c. m®hviasz  d. alm§spite 
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3. sz§m¼ mell®klet: TKM-t§bl§zat 

A t§bl§zat a Tudom, K®rdezem, ®s Megtanultam oszlopokb·l §ll, ebbŗl az elsŗ kettŗt a projekt 

kezdet®n, m²g az utols·t a projekt v®g®n tºltj¿k ki. Seg²ts®g®vel §ttekinthetŗbb®, tervezettebb® 

tehetj¿k a tanul§si folyamatot, ®s a r®sztvevŗk visszajelz®st kaphatnak annak eredm®ny®vel 

kapcsolatban. A Tudom oszlop az elŗzetes tud§s felt®rk®pez®s®ben, feleleven²t®s®ben ny¼jt 

seg²ts®get. A K®rdezem oszlopban rºgz²thetj¿k a t®m§val kapcsolatban felmer¿lt k®rd®seket, 

seg²ts®g®vel a l®nyeges r®szekre ir§ny²thatjuk a figyelmet. A Megtanultam oszlopban 

v§laszolhatunk a kor§bban feltett k®rd®sekre, rºgz²tve a tanul§si folyamat eredm®nyeit. A 

projekt sor§n ig®ny szerint ak§r tºbb alkalommal is m·dos²thatjuk a t§bl§zatunkat. 

Tudom  K®rdezem Megtanultam  
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4. sz§m¼ mell®klet: k²s®rleti jegyzŗkºnyv 

K²s®rleti jegyzŗkºnyv 

A k²s®rletet v®gzŗ szem®ly: Dr.  ................................................................................................................  

A k²s®rlet helysz²ne:  ....................................................................................................................................  

A k²s®rlet ideje:  .............................................................................................................................................  

 Cukor M®z 

sz²n   

²z   

illat    

halmaz§llapot   

old·d§s hideg 

v²zben 
  

old·d§s forr· 

te§ban 
  

egy®b ®szrev®telek   

.................................................... 

al§²r§s 
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5. sz§m¼ mell®klet: Nekt§rgyťjt®s-k§rty§k 

K®pek forr§sa: flaticon  

 

 

https://www.flaticon.com/
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6. sz§m¼ mell®klet: P§lyatervezŗ 

P§lya neve:  ....................................................................................................................................................................  

K®sz²tŗk:  .........................................................................................................................................................................  

     

     

     

     

Feladat ®s szab§lyok: .................................................................................................................................................  

 ............................................................................................................................................................................................  

 ............................................................................................................................................................................................  

 ............................................................................................................................................................................................  

 ............................................................................................................................................................................................  

 ............................................................................................................................................................................................  

 ............................................................................................................................................................................................  
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7. sz§m¼ mell®klet: Bee-Bot p§lya®rt®kelŗ lap 

P§lya®rt®kelŗ lap 

 P§lya neve 

     

kivitelez®s     

feladat, 

szab§lyok 

®rthetŗs®ge 

    

egyedis®g, 

ºtletess®g 
    

j§t®k®lm®ny     

neh®zs®g     

egy®b 

megjegyz®s 
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8. sz§m¼ mell®klet: Kil®pŗk§rtya 
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9. sz§m¼ mell®klet: A ClassDojo alkalmaz§s rºvid bemutat§sa 

A ClassDojo ingyenes alkalmaz§s seg²ts®g®vel, egy egyszerť regisztr§ci·t kºvetŗen 

l®trehozhatjuk a projekt¿nket mint oszt§lyt, majd ebbe rºgz²thetj¿k az egyes tanul·kat. Ez§ltal 

egyr®szt haszn§lhatjuk a csoportgener§l· funkci·t, emellett k¿lºnbºzŗ ®rt®kelŗ mondatokat 

l®trehozva pedig pontsz§mmal is ®rt®kelhetj¿k a projekt sor§n v®gzett tev®kenys®geket, a 

r®sztvevŗk aktivit§s§t, kreativit§s§t. Az alkalmaz§s haszn§lat§t ®s az ebben tºrt®nŗ ®rt®kel®st a 

tanul·khoz tartoz· avat§rok (vicces szºrnyecske figur§k) m®g ®lvezetesebb® teszik. 

A regisztr§ci· menete 

L§togassunk el az alkalmaz§s honlapj§ra, majd a regisztr§ci· megkezd®s®hez kattintsunk a 

ăSign upó gombra. 

Ezut§n adjuk meg, hogy milyen minŗs®gben szeretn®nk haszn§lni az oldalt, jelen esetben 

v§lasszuk a tan§r lehetŗs®get a ăTeacheró gomb megnyom§s§val. 

 
A kºvetkezŗ fel¿leten adjuk meg a regisztr§ci·hoz sz¿ks®ges adatokat, a jelºlŗn®gyzet 

seg²ts®g®vel fogadjuk el a felhaszn§l§si felt®teleket, majd kattintsunk a ăSign upó gombra. 

https://www.classdojo.com/
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A kºvetkezŗ fel¿leten ki tudjuk v§lasztani az iskol§nkat, amennyiben azt m§r kor§bban 

regisztr§lta valaki. Ha ez nem tºrt®nt meg elŗzetesen vagy nem szeretn®nk megadni ezt az 

adatot, v§lasszuk az ablak alj§n tal§lhat· ăI donõt teach in a schooló opci·t. 

 

Az iskol§t k®sŗbb is b§rmikor regisztr§lhatjuk, ®s a felhaszn§l·i fi·kunkat is hozz§ tudjuk 

kapcsolni az adott int®zm®nyhez. Ezt bel®p®s ut§n a jobb oldali men¿sorban a ăJoin your shooló 

blokkban tal§lhat· ăSearch for your schooló opci·val tehetj¿k majd meg. 
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Az int®zm®ny megad§sa ut§n feliratkozhatunk az alkalmaz§s h²rlevel®re. Amennyiben nem 

szeretn®nk ezt megtenni, v§lasszuk az ăI do not agree to emailsó lehetŗs®get! 

 

Ezut§n hozz§kezdhet¿nk a program haszn§lat§hoz. Amennyiben elnyeri a tetsz®s¿nket, ®s a 

k®sŗbbiekben is szeretn®nk haszn§lni, ®rdemes megerŗs²teni az e-mail c²m¿nket, ehhez a 

regisztr§ci· ut§n az ott megadott e-mail c²m¿nkre ®rkezett lev®lben tal§lhat· ăVerify nowó 

gombra kell kattintanunk.  

 

  


