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ALAPADATOK 

KÉSZÍTETTE(ÉK) 

HÉDI KATALIN 

A PROJEKT CÍME 

KÖRBE-KÖRBE KARIKÁBA 

ÖSSZEFOGLALÁS 

A projekt fő témája: a kör és a gömb mint nevezetes ponthalmazok meghatározása. A fogalmak 

szemléltetése a gyakorlati életben előforduló alkalmazásainak megtapasztalása által. A projekt 

során szerzett ismeretek és tapasztalatok rendszerezése, az események dokumentálása és az 

elkészült alkotások digitalizálása. Az elkészült alkotásokból valós és virtuális kiállítás készítése. 

TANTÁRGYAK KÖRE 

 matematika 

 informatika 

 technika 

 vizuális kultúra 

 ének-zene 

 testnevelés 

 hon-és népismeret 

 magyar irodalom 

ÉVFOLYAMOK 

1-6. osztály 

IDŐTARTAM 

24 tanítási óra 
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A PROJEKT PEDAGÓGIAI ALAPJAI 

TARTALMI KÖVETELMÉNYEK 

 Térelemek fogalmának elmélyítése – környezetünk tárgyainak vizsgálata. Távolság 

szemléletes fogalma, meghatározása. Adott feltételeknek megfelelő ponthalmazok. 

 Kör, gömb szemléletes fogalma. Sugár, átmérő, húr, szelő, érintő. 

TANULÁSI CÉLOK/TANULÁSI EREDMÉNYEK 

 Körök, minták megjelenésének vizsgálata a környezetünkben, előfordulásuk a 

művészetekben és a gyakorlati életben.  

 Díszítőminták szerkesztése körzővel. 

 A sík- és térszemlélet fejlesztése. A vizuális képzelet fejlesztése. 

 A kommunikáció és együttműködés fejlesztése a csoportmunkák során. 

 A digitális kompetenciák fejlesztése az okoseszközök használata során. 

 Kreativitás fejlesztése az alkotó munkák során. 

 A problémamegoldás fejlesztése a szerkesztési és a szöveges feladatok során. 

A TANANYAG CÉLRENDSZERÉT KIFEJTŐ KÉRDÉSEK  

ALAPKÉRDÉS MILYEN A TÖKÉLETES KÖR? 

PROJEKTSZINTŰ KÉRDÉS HOGYAN LEHET KÖRT ÉS GÖMBÖT KÉSZÍTENI? 

TARTALMI KÉRDÉSEK  MI A KÖRVONAL, A KÖRLAP, A GÖMBFELÜLET ÉS A GÖMBTEST PONTOS 

MEGHATÁROZÁSA? 
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ÉRTÉKELÉSI TERV 

AZ ÉRTÉKELÉS IDŐRENDJE 

A PROJEKTMUNKA MEGKEZDÉSE 

ELŐTT 

MIALATT A TANULÓK A PROJEKTEN 

DOLGOZNAK ÉS FELADATOKAT 

HAJTANAK VÉGRE 

A PROJEKTMUNKA BEFEJEZTÉVEL 

Gondolattérkép készítése 

(bubbl.us) 

Időterv készítése (Power 

Point) 

Szóbeli kommunikáció, 

visszacsatolás 

Szavazórendszer 

(plickers.com) 

feleletválasztós ellenőrző 

kérdésekhez 

Ellenőrző lista a 

prezentációkhoz 

 

Online teszt (fyrebox.hu) a 

megszerzett ismeretekről 

 Alkotások szóbeli 

értékelése, kiállítás 

 

ÉRTÉKELÉSI ÖSSZEFOGLALÓ 

A projekt megkezdése előtt a tanulók és a közreműködő szaktanárok arról beszélgetnek, 

hogy mi jut eszükbe a körről és a gömbről, melyik tantárgyakhoz tudnák kapcsolni a kör és 

a gömb fogalmát. A beszélgetés során kialakulnak az altémák, a foglalkozások tartalma. 

Ezeket egy-egy tanórához vagy szakkörhöz kötjük és a gyerekek órarendjéhez igazítva 

elkészítjük a projekt időtervét. A témáról és az altémákról gondolattérképet készítünk. Így a 

projekt elején világosan látjuk, hogy milyen ismereteik vannak a gyerekeknek a körről és a 

gömbről, illetve a projektről mint munkaformáról. 

 
A projekt alatt a gyerekek folyamatosan szóbeli beszámolót tartanak a projektvezető 

tanárnak (osztályfőnöküknek), aki szóban értékeli az alkotásokat és koordinálja az alkotások 

digitalizálását. A tanulók a munka során végig szóbeli kérdéseket kapnak, hogy a tanár 

megbizonyosodjon róla, jól megértették-e a feladatot. A projekt során készülő 

dokumentumokhoz, prezentációkhoz ellenőrző listát kapnak a tanulók, melynek 
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segítségével önértékelést végezhetnek. A matematikai fogalmak pontos tisztázására, 

használatára készült feleletválasztós kérdéssorra egyénileg, Plickers szavazórendszer 

kártyáival válaszolnak.  

 
A projekt végén egy online teszt (fyrebox.com) kitöltésével ellenőrizzük, hogy a hét során 

megszerzett ismeretek mennyire helyesek, és mennyire tudják a tanulók a problémák 

megoldásában használni azokat. A projekt zárásaként a gondolattérképet átgondolva, 

kiegészítve elkészítjük a kiállításunkat. A kiállítás bemutatja a körről tanultakat, 

rendszerezve, csoportosítva a megszerzett ismerteket, tapasztalatokat, alkotásokat vagy a 

tevékenységek dokumentációját (fényképeket).  A projekt során végzett munkát, a 

projektterméket a projektvezető iskolagyűlésen értékeli szóban, és dicsérő okleveleket ad 

át a közreműködő osztályoknak. 
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A PROJEKT MENETE 

MÓDSZERTANI ELJÁRÁSOK 

A projektgazdák az ötödik osztályosok voltak. A projekt elején a téma megismerése után 

gondolattérképen gyűjtöttük össze a gyerekekkel, hogy mi jut eszükbe a körről és a 

gömbről. Az elhangzott ötleteket a bubbl.us alkalmazáson rendszereztük. Tanári 

irányítással a tanulók írták be a gondolataikat. Ezeket az interaktív táblán vetítettük ki, és 

az interaktív táblához tartozó laptopot használtuk. 

A gondolattérkép elkészítése után került sor a projekt időtervének elkészítésére. A tanulók 

segítségével - figyelembe véve az órarendjüket és az iskola aktuális rendezvényeit (pl. 

költészet napi versmondó verseny) - elkészítettünk egy tervet a Power Point 

prezentációkészítő program Smart Art ábráit használva. Közösen dolgoztunk, az interaktív 

táblára kivetítettük az ábrát, a gyerekek mondták az ötleteiket, a tanár készítette az ábrát. 

Ezt a tervet egyeztettük a közreműködő tanárokkal.  

Az első óra egy matematikaóra volt, ahol pontosítottuk a körvonal, a körlap, a gömbfelület 

és a gömbtest fogalmát, majd a gyerekek csoportmunkában elkészítettek egy-egy plakátot, 

amely a fogalmak meghatározását tartalmazta spirál alakban. A szöveges meghatározást 

tankönyvükből gépelték be. Ehhez okoseszközöket használtak és a festisite.com internetes 

alkalmazást. Az alkalmazás webcímét QR-ƪƽŘōŀƴ kapták meg, amit okoseszközükkel 

olvastak le. A csoportokat a keamk.com internetes oldal segítségével véletlenszerűen 

alkottuk meg. Az elkészült plakátokat letöltötték és kinyomtattuk. 

 

 
A projekt második matematikaóráját egy puzzle kirakásával kezdtük. A tanulók párban 

dolgoztak. A párok kialakításhoz ismét a keamk.com oldalt használtuk. A párok iskolánk 

weboldalán (www.tardosiiskola.hu) az e-tananyagok között találták meg a 

jigsawplanet.com oldalra feltöltött puzzlet, amit kirakva egy körtáncról kaptak képet. 

Ezután nekik kellett keresni valamilyen kör vagy gömb alakú tárgyról képet, és ebből 

puzzle-t készíteni. Így ismételtük át a kör és a gömb fogalmát. Ellenőriztük, hogy mindenki 

pontosan megértette-e, mit nevezünk körvonalnak, körlapnak, gömbfelületnek és 

gömbtestnek. 

http://www.tardosiiskola.hu/
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A projekt során a tanulók technikaórán kókuszgolyót gyúrtak. A „munkafázis” minden 

lépéséről egy tanuló fényképet, három tanuló ǇǊŜȊŜƴǘłŎƛƽǘ készített. A 4. osztályosok 

csatlakoztak a projektünkhöz: pompont készítettek fonalból. Született egy újabb gömb 

projekttermék és a pompom hasú nyusziról ŘƛƎƛǘłƭƛǎ ŦŞƴȅƪŞǇ. A 2. osztályosok körlapokat 

vágtak ki színes lapból, ezekből alkottak mozaikképeket, amiket ǎȊƪŜƴƴŜƭŞǎǎŜƭ 

digitalizáltunk. 

 
A projekt során a tanulók rajzórán olyan képzőművészeti alkotásokat ismertek meg, 

melyek kör vagy gömb alakú dolgokat ábrázolnak. A tanárnő projektorral vetítette ki a 

tanulóknak a festményeket, majd megpróbálkoztak ők is ilyen tárgyak lerajzolásával. Az 

óra során készült műveket informatikaórán digitalizáltuk, ǎȊƪŜƴƴŜƭǘǸƪ. A projekthez 

csatlakoztak az 1. osztályosok, akik húsvéti mandalákat színeztek. 

A projekt során a tanulók testnevelésórán a hullahoppkarikával, röplabdával, 

kosárlabdával és tornalabdával végeztek gyakorlatokat. Mindezeket egy tanuló 

ŦŞƴȅƪŞǇŜȊǘŜ. A projekthez csatlakoztak a 3. osztályosok, akik kör alakú pályán 

küzdősportokat játszottak. 

A projekt során a tanulók a szünetekben riportokat készítettek, melyekben megkérdezték 

az iskola tanulóit, dolgozóit, milyen dal, ének jut eszükbe a körről és a 

gömbről. A riportokat okoseszközeikkel rögzítették. A 

hangfelvételekből és a dalokból iskolarádiós adás készült. A 

hangfelvételek konvertálására internetes alkalmazásokat használtunk, 

a műsor szerkesztésére pedig az AudaCity szoftvert. Az iskolarádiós 

adás megszerkesztésére informatika szakkörön került sor. 
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A projekt során ének-zene órán a gyerekek egy körtáncot és egy körjátékot tanultak, 

amiket a tanulók ǾƛŘŜƽŦŜƭǾŞǘŜƭŜƴ és fényképen rögzítettek. 

A projekthéten került sor egy szavalóversenyre a Magyar Költészet Napja alkalmából. A 

tanulók olyan verseket kerestek az interneten, amik a 

körről szóltak. Olyan népi mondókákat is találtak, 

melyek elmondják, hogyan lesz körök rajzolásából 

katica, maci vagy nyuszi. Ezeket a mondókákat az 

iskolai rendezvényen előadták és lerajzolták, majd 

animációt is készítettek belőlük informatikaórán 

tƻǿŜǊ tƻƛƴǘ Şǎ ŀ tŀƛƴǘ használatával. 

A projekt keretében körvonalon mozgó robotokat programoztunk. A 6. osztályosokkal az 

EV3 robot kanyarodását tanultuk. Lego Mindstroms programozási környezetben alkottak 

egy olyan programot, melynek hatására a robot egy körvonalon mozog. Az informatika 

szakkörösök „Méhecske”-robotot építettek. Három csoportban dolgoztak: A WeDo 

építőkészletből elkészítették a Plants and Pollinators nevű modellt, ahol egy méhecske 

repüli körbe a virágot, és ha a virág fölé ér, akkor megáll és zümmög. Egy másik csoport a 

Lego EV3 robotot építette és programozta úgy, hogy vonalkövetéssel mozogjon egy 

körvonalon, a virág mellett álljon meg és zümmögjön. A harmadik csoport pályát épített az 

mBot robotnak, amin körbe kellett haladnia, hogy elérje a virágos mezőt. 

 
A projekthéten a matematika szakkörösökkel megismertünk egy körtáblás játékot, a 

dartsot. Két játéktípust próbáltunk ki. Mindkettőhöz készítettünk egy Excel-ǘłōƭłǘ, amibe 

vezettük a játékosok pontjait. 

A projekt harmadik matematikaóráján távolsággal megadott ponthalmazokat vizsgáltunk. 

A tanulóknak a plickers.com oldalról kinyomtatott szavazócédulákkal kellett válaszolniuk a 

feleltválasztós kérdésekre, melyek egy-egy színezett ponthalmazról kérdeztek. 

A projekt negyedik matematikaóráján összefoglaltuk, amit a körről tanultunk, szerkesztési 

feladatokat oldottunk meg - kihasználva az interaktív tábla saját szerkesztő programját. 

Majd a fyrebox.com oldal online tesztjét töltötték ki a gyerekek, ezúttal a padtársak 

dolgoztak együtt egy-egy okoseszközön. A visszajelzés azonnali volt nekik is és a tanárnak 

is, hogy az ismereteiket kellően elmélyítette a sok-sok gyakorlás és gyakorlati példa. 
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A 6. osztályosokkal matematikaórán kördiagramokat elemeztünk és készítettünk, melyhez 

használták saját okostelefonjuk ǎȊłƳƻƭƽƎŞǇŞǘ. Az elkészült kördiagramokat 

lefényképeztük. 

A napközisekkel kipróbáltuk a quiver.com 3D-s labdás színezőit és az applikációt. Nagy 

sikert aratott a kiterjesztett valóság a kicsik körében. 

A projekt zárásaként elkészítettük a megvalósított alkotásokból, fényképekből az iskola 

folyosóján a gondolattérképünket nagyban, valóságosan. Így rendszereztük a projekt során 

szerzett ismereteinket.  

A kiállítás elkészítésével, a projekt során készült felvételek levetítésével és az oklevelek 

átadásával zártuk projektünket.  

A PROJEKT RÉSZLETEI 

SZÜKSÉGES KÉSZSÉGEK 

A laptop, okoseszközök bekapcsolása, az internet böngésző kezelése, applikációk, 

programok elindítása, bezárása. Gépelés a laptopon és az okoseszközön. 

 

A PROJEKTHEZ SZÜKSÉGES ANYAGOK ÉS ESZKÖZÖK 

TECHNOLÓGIA – HARDVER 

Interaktív tábla, tabletek/okoseszközök, internet elérés, laptop, WeDo, EV3, mBot robot 

TECHNOLÓGIA – SZOFTVER 

PowerPoint, Excel, Goggle Chrome, WeDo 2.0, EV3 Lego Mindstrom programozási 

környezet, AudaCity 

NYOMTATOTT ANYAGOK (Pl. tankönyvek.) 

Matematika tankönyv 

INTERNETES FORRÁSOK, ALKALMAZÁSOK 

www.bubbl.us, festisite.com, keamk.com, jigsawplanet.com, plickers.com, fyrebox.com, 

számológép app, kamera app, diktafon app, Qr-kód olvasó 

 

http://www.bubbl.us/

