r

2. alkalom - Verseny vagy egyittmiik6dés? Motivacio,
projekt: elmélet

IKT projektmunka I. - 10. ibisz

Versengés és egylittmiikodés

Versengés Egyiittmiikodés
A cél a sajat gybézelem kdzos eredmény
Az informacio megtartom magamnak megosztom
Az eréforras nem adok beléle elosztjuk
A siker ha a masik veszit ha egyUtt jobb lesz
Mikor j6? sport, palyazat, csapatok kdzott csapaton beliil, projektben

Az egyiittmiikodés feltételei: kozos cél - bizalom - nyilt informacio - vilagos szerepek - az eréforrasok
megosztasa - k6zos szabdlyok - pontos kommunikacié (ahogy a Labirintus 2. kérében is lattuk: ha a
masik nem latja, amit te, nagyon pontosan kell fogalmazni).

Motivacio

» Kiilsé motivacio: valami kivilrél hajt (jegy, pénz, dicséret, gydzelem). Mikodik, de ha megsz(inik,
abbahagyjuk.
» Bels6 motivacié: maga a tevékenység hajt. Harom forrasa:

o autondémia: én donthetem el, hogyan csinadlom;
o kompetencia: j6 vagyok benne, és fejl6dém;
o kapcsolodas: szamitok a csapatnak, fontos, amit csinalok.

Egy j6 csapatban mindenki olyan feladatot kap, amely 6t is motivalja.

Mi a projekt?

A projekt: egyszeri - konkrét célja van - van kezdete és vége - korlatozott eréforrasbdl (idé, pénz, ember)
gazdalkodik - tobb lépésbdl all - valaki felel érte. A feladat (rutin): ismétl6dé vagy egyszeri teendd. Példa:
az osztalykirandulds megszervezése projekt, a tabla letériése feladat.

A projekt életciklusa

KEZDEMENYEZES — TERVEZES — MEGVALOSITAS — ELLENORZES — LEZARAS



Fazis Mit csinalunk?

Kezdeményezés megszlletik az otlet, eldél, hogy belevagunk-e
Tervezés ki mit csinal, mikorra, mennyibdl (itemterv, felelGslista)
Megvalositas elkészul a munka

Ellenérzés megnézziik, jo-e, kijavitjuk a hibakat

Lezaras atadas, értékelés: mi ment jél, mit csinalnank mashogy

Fogalmak réviden

versengés - egylttmiikddés - az egylttmikodés feltételei - kilsé és belsé motivacio - autonémia -
kompetencia - kapcsolodas - projekt - feladat - a projekt életciklusa



F2b - Verseny vagy egyiittmiikodés? Programozas a
Labirintusban

Csapat: Osztaly: 10. ibisz

A jaték

Nyisd meg: blockly.games — valaszd ki a magyar nyelvet (jobb felsé sarok) — Labirintus. Egy figurat kell
eljuttatnod a célig. Nem kézzel iranyitod, hanem programot raksz 6ssze blokkokbdl (elére, fordulj balra /
jobbra, ismételd, ha...), aztan a Program futtatasa gombbal kiprobalod. 10 szint van, és egyre
nehezebbek.

1. kér - VERSENY (12 perc)
A szabalyok

1. Minden csapatnak egy gépe van. Csak ezen a gépen dolgozhattok, a tébbi gép ki van kapcsolva.
2. Egyszerre egy ember kezeli az egeret, de barmikor cserélhettek.

3. A cél: a lehet6 legmagasabb szintre eljutni 12 perc alatt.

4. A tobbi csapatnak nem segithettek, és nem leshettek.

5. Holtversenynél az nyer, aki el6bb ért el arra a szintre.

Az eredményiink: a(z) . szintig jutottunk el.

2. kér - EGYUTTMUKODES (12 perc)

Most az egész osztaly egy csapat, és egyetlen gépen dolgozik (ezt kivetitjik). A cél: eljutni a 10.
szintig, vagy legalabb tovabb, mint az 1. kér gyéztese. A csavar: minden csapat csak egy dolgot
csinalhat, és nem mindenki lat mindent.



Csapat

Szerep

Kezel6k

Tervezok

Tesztelok

Mit 1at?

Csak a blokkokat. A
labirintust nem latjak: a
monitoron le van takarva (a
»Program futtatasa” gomb
latszik), és hattal Ginek a
kivetitének.

A labirintust (a kivetitén).

Mindent (a kivetiton).

Mit csinalhat?

Csak 6k érhetnek az egérhez.

Azt rakjak Ossze, amit a
tervez6k mondanak.

Megtervezik a programot, és
sz6ban elmondjak a
kezelSknek, milyen blokkot,
hova tegyenek.

Ok mondijak, mikor fusson a

program. Figyelik, hol hibazik a

figura, és jelentik a
tervezéknek. Minden kész
szint utan felirjak a m(ikodoé
megoldast.

Mit NEM
csinalhat?

Nem nézhetnek
hatra a kivetitére.

Nem érhetnek a
géphez, nem
mutathatnak ra a
képernydére.

Nem tervezhetnek,
nem szolhatnak a
kezel6knek.

A szabaly: a kezel6k csak a tervezSktél kapnak utasitast, a tervezdk csak a tesztelSktél kapnak
hibajelentést. Mindent ki kell mondani, pontosan: , Tegyetek egy eldre blokkot az eléz6 ala!”

Az osztaly eredménye: a(2)

. szintig jutottunk el.

Kérdések (a kovetkez6 6ran megbeszéljiik)

1. Mi volt més a két kdrben? Mikor beszéltetek tobbet egymassal?

2. Ki iranyitott a csapatotokban az 1. kérben? Es az egész osztalyban a 2. kérben? Valasztottatok,
vagy magatol alakult igy?

3. Melyik szerep volt a legnehezebb a 2. kdrben, és miért?

Ha kész vagy (vagy otthon)

» Csinald meg a Labirintus 10. szintjét a lehet6 legkevesebb blokkal. Hany blokk lett?

» Proébald ki a kovetkez6 jatékot: Madar vagy Teknéc.



F3 - Csapat és motivacio

Név: Probacsapat:

A rész - A csapatunk (csapatban toltsétek ki)
Csapattagok és az erGs szerepeik:

Név Két erés szerep

Miben erés a csapatunk? (legalabb 3)

1.

3.

Miben gyenge a csapatunk? (legalabb 2)
1.
2.

Melyik szerep hianyzik a csapatunkbdl?

Mit tesziink ellene? (pl. ,nincs befejezénk, ezért a hataridé elétti napon kdzésen atnézzik a munkat”)

B rész - Mi motival engem? (egyénileg)

Rangsorold a tiz tényezét 1-t61 10-ig (1 = ez motival a legjobban). Utana ird mellé, hogy K (kiils6) vagy B
(bels6) motivacié-e.



Tényez6 Helyezés (1-10) K vagy B?

jo jegy

pénz, jutalom

dicséret, elismerés

érdekes feladat

hogy tanulok, fejlédém

hogy magam doénthetek arrdl, hogyan csinalom

jo csapat, j6 hangulat

gy6zelem, hogy jobb legyek masoknal

biztonsag, kiszamithatésag

hogy segithetek masoknak

A bels6 motivacié harom forrasa: autonémia (én donthetek) - kompetencia (j6 vagyok benne, fejlédém) -
kapcsolédas (szamitok a csapatnak).

Kérdések

1. Az elsé haromban t6bb a kiilsé vagy a belsé motivacio?

2. Mikor dolgoztal utoljara valamin ugy, hogy észre sem vetted, hogy telik az id6? Mi volt az?

3. Egy projektben milyen feladatot adjon nekem a csapat, hogy motivalt maradjak?



F4 - Projekt vagy feladat?

Név: Par:

A projekt: egyszeri - konkrét célja van - van kezdete és vége - korlatozott eréforrasbodl gazdalkodik - tobb
Iépésbdl all - valaki felel érte. A feladat (rutin): ismétiédé vagy egyszer(i teendd.

A rész - Projekt (P) vagy feladat (F)?

# Tevékenység P vagy F Miért? (egy szo is elég)

1 Az osztalykirdndulas megszervezése

2 A tabla letorlése minden éra végén

3 A szalagavat6é mUlsoranak dsszedllitdsa

4 Egy Uj szamitdgépterem haldozatanak kiépitése

5 A heti hazi feladat megirasa

6 Egy mobilalkalmazas elkészitése egy versenyre

7 A szerverek napi biztonsagi mentésének ellenérzése

8 Egy nyomtatopatron cseréje

9 Egy j6tékonysagi sutivasar megszervezése

10 | Az osztaly weboldalanak elkészitése

11 | A szemét levitele hetente

12 | Egy cég irodajanak atkoltoztetése egy Uj éplletbe

B rész - A projekt életciklusa

KEZDEMENYEZES — TERVEZES — MEGVALOSITAS — ELLENORZES — LEZARAS

1. példa: a szalagavaté. ird a Iépések mellé, melyik fazisba tartoznak!

Lépés Fazis

a) A prébak a tornateremben

b) Az osztalyfénok elfogadja a mdsor 6tletét

c) A koltségvetés és a probarend elkészitése

d) Az eléadas utani elszamolas és a kdszondblevelek

e) A f6éproba utan a hibak kijavitasa

f) Ki melyik jelenetért felel: a felelGslista

g) A k6z0s értékelés: mi ment jol, mit csindlnank mashogy

h) A jelmezek és a diszlet elkészitése




2. példa: a sajat projektiink (probacsapatban). Valasszatok egy iskolai rendezvényt:

Fazis Mit kell ilyenkor csinalni? (1-2 teendd)

Kezdeményezés

Tervezés

Megvaldsitas

Ellenérzés

Lezaras




