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                032 466 /002

Projektterv-Mesehét

2. b osztály o. f.  Kurcsics Mária                                                                                                        Napközis csop. Vezető: Kardos Mária                                                                                        
                                                              A vándorlegénytől A farkastanya című mesét kaptuk.
	Idő
	Tanulói tevékenység
	Munkaforma,
 módszer
	Felelős
	Helyszín
	Eszközök
	Támogató rendszer
	Pedagógus tevékenysége
	Megjegyzés

	2010. 02/04.
	Nyitónap programjai:
1. de :Fogadtuk a vándorlegényt és a mesemondólányt 
2. Beszéd IX.1.modulja

    Szövegalkotás

  A   beszédre  késztetés játékai 

    ( első 45 ’ ) a   magyar órán
Fantázia lények c. játék

___________________________
3. du: A Gárdonyi G. Ált Isk. Bábcsoportjának előadását néztük meg
	__________________
         frontális, csoport

__________________
	TÁMOP csoport tagjai+
Napközis kollegák

________
támop csop . tagjai
	1.tornaterem
___________

2.magyar óra, oszt.terem
__________
tornaterem
	____________
A varázsláda

bábjai

megelevened-

nek
____________
	Támop csoport tagjai + napközis csop. Vezetők
__________________

Varázsláda eszközei

__________________
	Felügyelet
A Besz. IX. 1. modul 

megvalósítása


	A meghívott vendégek

/mesemondólány, vándorlegény/  és a bábcsoport előadása lenyűgözték a gyerekeket.
1.1. melléklet



	02/05.
	1.Vendégvárás napján megkaptuk a feladatokat.
2. Szövegfeldolgozás
/ A farkastanya /
3. Besz-XI. 1.1. Dráma I. Látás című modul első része a magyar óra keretében 
	1. Önálló kutatómunka otthon, könyvekből, számítógép segítségével,
/egyszervolt.hu /

 iskolai könyvtárban

2. Frontális, páros és csoportmunka  a magyar órán
	Oszt.tan.
	osztályterem
	Feladatlap+ képanyag

Minden
tanulónak szövegkönyv
+ tárgyak és terítő
	Szövegértés-szövegalkotás komp.alapú programcsomag


	A tanulók motiválása az önálló kutató munkára

Irányított beszélgetés a szövegfeldolgozás kapcsán
Tanulói tevékenység megszervezése


	

	02/08.
	1.Magyar órán:Mesefeldolgozás, a szereplők kiválasztása, első próba: dramatizálás + Dráma I. moduljának folytatása
2.  Rajz- technika órán: A fejdíszek elkészítése
	Frontális
Páros és

csoportmunka
	1. Magyar Kurcsics Mária

oszt.t.. 
2.Rajz-techn.:

Kardos 

Mária 

 
	osztályterem
	1. szövegkönyv
2. színező, amelyen a mesénk szereplői

vannak

színes ceruza, filctoll 
	Szövegértés-szövegalkotás
Kompetencia

Programcsomag
	A csoportok munkájának összehangolása
A dramatikus játék irányítása
	Sok jó ötlettel állnak elő a tanulók, ezzel színesítik az előadásmódot


	08/09.
	Könyvtárlátogatás, a vándorlegény által hozott feladatok megoldása

11:45 -12:30
	csoportmunka
	Oszt. tan.
	könyvtár
	Feladatlap, tolltartó, Grimm legszebb meséi c. könyv + lexikon 
	   Könyvtár
	Csoportmunka előkészítése, a csoportok munkájának összehangolása
	Diavetítés: Jancsi és Juliska +felolvastam az osztálynak a Vitéz szabólegény című Grimm mesét

	02/ 10.
	Próba: Farkastanya
Besz.-XI.1.2. A hallás című modul  első része
	Frontális
Csoport

 Páros


	Oszt.tan.
	Osztály-terem
	Szövegkönyv
Kulcs
	Szövegértés-szövegalkotás
programcsomag
	Tanulói tevékenység irányítása,
szervezése
	

	02/11.
	Főpróba : Farkastanya
BESZ.- XI. 1.2. modul folytatása
	Frontális
Frontális-páros

csoport
	   Oszt.tan. 
	Osztály-terem
	Szövegkönyv
Modul 1.2.

melléklete
	Szövegértés-szövegalkotás programcsomag
	
	Sajnos az író-olvasó találkozó elmaradt.

	02/12.
	Zárónap :
 A mese előadása, a többi osztály előadásának megtekintése
----------------------------------------------
Farkas-barkas és Tányértalpas fogócska játékok délután a napközis foglalkozáson
	------------------

frontális
	TÁMOP
Csoport

Tagjai

+ napközis kollegák

----------

Kardos Mária

Napk. Csop.vez.
	Tornaterem
---------------

Udvar
	Fejdíszek, 
díszlet
----------------
	Kardos M. napközis 
Csoportvezető készítette a díszleteket

----------------------
	Az szereplők irányítása, díszlet előkészítése
----------------------------
	-----------------------
Játékleírása: 

12. számú  melléklet


Mellélet
Magyar játékok - 
Hagyományos játékok 

További két fogócska játék, aminek szereplői a bárányok és egy farkas.

Farkas-barkas (fogócska játék)

Helyigényes, a szabadban ajánlom játszani.

Rajzolunk egy jó nagy kört a földre!  Ebben a farkasveremben tanyázik az ordas.  A többi gyerek, a bárányok, a kör szélén állnak, és így incselkednek a farkassal:  

	Farkas-barkas, kellene
egy kis báránypecsenye? 


Közben be-bemerészkednek a körbe, és a farkas ott próbálja őket elfogni.  Akit a farkas elkap, az farkassá válik.  

Tányértalpas  (fogócska játék)

Ezt a játékot is a szabadban ajánlom játszani.

A farkason és a bárányon kívül mindenki kezet fog, és egy nagy kört alkot.  A farkas a körön kívül áll, a bárány belül.  A kört alkotó gyerekek elkezdenek sétálni, és az alábbi mondókát mondogatják ütemesen:

	Tányértalpas, lompos farkas,
Huss el innen, huss, huss, huss!
Nem engedjük, a báránykát,
Fuss el innen, fuss, fuss, fuss!


A mondóka végén a farkasnak be kell jutnia a körbe, amit persze a körben álló gyerekek igyekeznek megakadályozni.  Ha sikerül a farkasnak bejutni, a gyerekek a báránynak iparkodnak segíteni úgy, hogy az kimenekülhessen a körből.  Amikor a farkas elkapja a bárányt, új szereplőket választunk, és újra indulhat a játék. 



[image: image3.emf]9.4. FANTÁZIALÉ NYEK ***  kreativitás, csoportépítés,  

kooperáció  

A játszók feladata, hogy 4 -6 fős csoportokat alkotva képzeletbeli lényeket, állatokat hozzanak  

létre önmagukból. A játékvezető előre írja fel a borítékokban lévő levelekre, hogy milyen  

lényt kíván létrehozatni. A lények különféle paramétereit határozza meg, hány lába, keze,  

nyitott vagy csukott szeme legyen.  

A feladat része, hogy a megalkotott lénynek egy bizonyos távolságot is meg kell tennie,  

illetve a játszóknak el is kell nevezniük a lényüke t. A felkészülési id ő legyen 5-6 perc, utána a  

csoportok mutassák be a lényeket. (Érdemes nehéz feladat elé állítani a csoportokat, ha például  

egy négyfős csapatnak olyan teremtményt kell kitalálnia, aminek csak három lába van,  

akkor a fölösleges öt lábat el kell tüntetni.)  

Néhány ötlet a lényekhez: háromlábú, nehezen mozgó, hosszú farkú, fürge, kíváncsi, nagy  

fülű, kisfejű, százlábú. Kikötheti a játékvezető azt is, hogy a lények köszönjenek, szólaljanak  

meg. 

Levelek 

1. Készítsetek közösen egy lényt! A lényetek legfontosabb je llemzői: fürge, kíváncsi, kisfejű,  

nagy fülű, hangos.  

A lénynek tudnia kell mozogni, köszönni. 5 perc áll rendelkezésetekre a létrehozásához. Adjatok  

neki nevet! 

2. Készítsetek közösen egy lényt! A lényetek legfontosabb jellemzői: 5 lábú, lomha, nehézkes,  

bumfordi. 

A lénynek tudnia kell mozogni és köszönni. 5 perc áll rendelkezésetekre a létrehozásához.  

Adjatok neki nevet!  

3. Készítsetek közösen egy lényt! A lényetek legfontosabb jellemzői: 8 karú, kétfejű, mozgékony,  

csalafinta. 

A lénynek tudnia kell mozog ni, köszönni. 5 perc áll rendelkezésetekre a létrehozásához. Adjatok  

neki nevet! 

4. Készítsetek közösen egy lényt! A lényetek legfontosabb jellemzői: nincs feje, nincs lába,  

félelmetes, ragadozó.  

A lénynek tudnia kell mozogni, köszönni. 5 perc áll rendelke zésetekre a létrehozásához. Adjatok  

neki nevet! 


