Mddszertani Utmutaté - Torténelem - 6-8. osztaly

Vihar a varoshazan

Digitalis nyomozds jaték kozepkori varosrol

& 45-90 perc ¢ Egyéni vagy paros munka & Bongészében futtathatd, telepités nélkil ¢ Kozépkori
varos + Céhek - Varosi autonémia

01 Miért érdemes ezt a jatékot hasznalni?

A Vihar a vdroshdzdn nem hagyomdnyos digitdlis feladatlap. A didkok nem megtanulnak
- hanem nyomoznak. Husz forrasértéki bizonyitékkartyat olvasnak, kovetkeztetéseket
fogalmaznak, igaz-hamis allitdsokat itélnek meg, majd végiil megnevezik a tettest -
megalapozott érveléssel.

Mindez kozben szinte észrevétleniil sajatitjak el a kozépkori varos miikodését, a céhek
szerepét, a varosi autonomia és a feudalis hatalom konfliktusat - és forraskritikat,
anachronizmus-felismerést, logikai kovetkeztetést gyakorolnak. Pontosan azokat a
készségeket, amelyeket a torténelem tantargy valdjaban fejleszteni hivatott.

» Tapasztalat: A jaték kiilondsen jol mlikodik olyan osztdlyokban, ahol a didkok kevésbé
motivaltak az olvasasalapu feladatokra - a nyomozos keret és a pontozas énmagaban elegendd
hajtéer6 ahhoz, hogy figyelmesen olvassanak.
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02 A jaték menete lépésrodl Iépésre

1. Rahangolas (5-10 perc) - A tanar révid bevezet6 feladattal aktivalja az el6zetes
tudast. A didkok megnyitjak a jatékot bongészoben.

2. Bevezeto kép és névsor (3-5 perc) - Elolvassdk a helyszint, a szereplék névsorat, és
megvizsgaljdk a képet. A képre kattintva az kinagyithato.

3. Kartyak felfedezése - Kezdetben csak az 1. kartya lathaté. Minden kovetkeztetés és
igaz-hamis kérdés utan tarul fel a kovetkezd.

4. Elso hipotézis rogzitése - A 3. kartya utan a didk megfogalmazza elsé benyomasat:
ki tinik gyantusnak és miért.
5. Igaz-hamis kérdések - Véletlenszerien érkeznek: torténelmi ismeretekre és a

képen lathato részletekre egyarant vonatkoznak.

6. Gyanusitas - A didk megnevezi a két tettest, leirja a motivaciot és az elkovetési
moédot.




7. Lezaras - A jaték felfedi a megoldast és az 0sszesitett pontszamot. A didk rovid
reflexiot ir.

» Id6keret: Ondallé6 munkéaban 45-60 perc. Ha osztdlymegbeszéléssel egésziti ki a tanar,
szamoljon 90 perccel vagy két tandraval.
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03 Mit fejleszt a jatéek?

Teriilet Hogyan jelenik meg a jatékban

Kozépkori varos A 20 kartya a varosi élet szerepldit, tereit, konfliktusait mutatja be - a
polgarmestertdl a sorf6z6 mesterig.

Céhek szerepe A céhmester és a termelési rend megjelenik mind a nyomozasban, mind az
igaz-hamis kérdésekben.

Varosi autonémia A gyilkossag mogott allé politikai konfliktus a grof és a varos onallésaganak
fesziiltsége - ezt fejti meg a didk.

Forraskritika Félrevezeto és kizarhato kartyak is szerepelnek - a diak nem hinhet el
mindent els6 olvasasra.

Anachronizmus-fe | A képen lathato ,konyvesbolt" felirat tudatosan anachronisztikus - és a jaték
lismerés ezt kérdezi meg.

Kovetkeztetés, A gyanusitas csak akkor ér pontot, ha a didk megnevezi a tettest, a motivaciot
érvelés és az elkovetési médot is.
Vizualis A bevezetd illusztracion kat, toronyora, folyo, épiilé katedralis - mind
forraselemzés megkérdezhetok és elemezhetdk.
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04 Ajanlott bevezetd széveg a tanarnak

Az alabbi széveg felolvashato vagy vetithetd az ora elején. Szabadon dtfogalmazhato.




Képzeljétek el, hogy egy késo kozépkori vdrosban vagytok - taldn a 14. vagy 15.
szdzadban. A varoshdza tandcstermében iilés zajlik. A polgdrok verejtékkel

szerzett jogaikat védik a grof egyre erdsédo koveteléseivel szemben. A
fesziiltség mdr hetek ota gyiilemlik. Ma reggel valami szérnyt téortént: az tilés
kézben a polgdrmester 0sszeesett. Mérgezésre gyanakodnak. Ti vagytok a
nyomozok. Husz bizonyitékkdrtya dll rendelkezésetekre - de nem mindegyik
megbizhatd, és nem mindegyik vezet a tetteshez. Olvassatok figyelmesen,
kapcsoljatok ossze, kovetkeztessetek - és a végén nevezzétek meg: ki és miért
tette?

Felolvasasi id6: kb. 45 mp - Vetithet6 vagy széban elmondhaté
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05 Rahangolé feladatok a jaték elott

Ki volt a k6zépkorban a varosban?

5 perc alatt a didkok felsoroljak, szerintiik kik laktak és dolgoztak egy kozépkori
varosban. Parmunkéaban, majd osztalyban megbeszélik - ramutatva a tarsadalmi
rétegekre és a céhek szerepére.

Mit latsz a képen?

A tanar vetiti a jaték bevezeto illusztraciojat. A diakok 3 percig csendben figyelnek,
majd megneveznek 6t dolgot, amit latnak. Ezutdn jon a kérdés: mi az, ami szerintiik nem
illik oda?

Kinek volt hatalma a varosban?

Ro6vid gondolkodtato: ki dontott a kozépkori varosban - a polgarmester, a céhek, a
pluspok vagy a grof? A didkok szavaznak, majd a tandar felvazolja a valédi hatalmi
viszonyokat.

L O 2

06 A jaték kozbeni tanari teendodk

¢ Hagyja dolgozni a diakokat. A legtobb tévaton indul6 didk 6énmaga korrigéalja
magat a kartyak elérehaladtaval - csak akkor avatkozzon be, ha valaki teljesen
elakad.

# Figyelje a kovetkeztetéseket. Erdemes korbesétalva bepillantani, hogy mit irnak -
ez jo visszajelzés a megértési szintrél, és késdbb osztalybeszélgetés alapja lehet.



& A képes kérdéseknél hivja fel a figyelmet a kinagyitas lehetoségére, ha latja,
hogy valaki nem vette észre (az ttmutatoban szerepel, de nem mindenki olvassa el).

& Az anachronizmus-kérdésnél ne segitsen. Ha a didk meglepddik a magyarazaton
- ez a legjobb tanuldsi pillanat. Hagyja meglepd6dni.

# A gyanusitasnal kérjen indoklast azoktdl is, akik helyes nevet irtak - a név
onmagaban nem elég, az érvelés a 1ényeg.

» Figyelem: A jaték félrevezet6 kartyakat is tartalmaz (pl. a grof kovete latszélag nyilvanvald
gyanusitott). Ha valaki ezen elakad, nem kell azonnal segiteni - a kovetkez6 kartyak kizarjak
6t.
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07 Lezaro és reflektiv feladatok

Szoébeli: Nyomozéi 6sszefoglalé

Mindenki egy mondatban mondja el, melyik kartya gy6zte meg végleg arrél, hogy ki a
tettes - és miért. Jo visszajelzés arrol, ki mit emelt ki.

irasbeli: Vadlevél

A didk rovid, fél oldalas ,vadlevelet" ir a tettesek ellen - amelyben felsorolja a
bizonyitékokat, a motivaciét és az elk6vetési modot. Fejleszti az érvel6 fogalmazast.

Kreativ: A képen mi a valétlan?

A didkok kozosen megvizsgaljak a bevezetd illusztraciot, és felsoroljdk, mi az, ami nem
illik a kozépkorba. J6 forraskritikai zaras.

Reflektiv: Mit tanultam, ami meglepett?

Mindenki felir egy dolgot, ami meglepte a jaték soran - egy tényt, egy osszefiiggést vagy
egy sajat tévedést. Osztalyban megosztjak. Erésiti a metakogniciot.
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08 Tovabbfejlesztési és kreativ otletek

Sajat nyomozos kartya irasa



A didkok kiscsoportban egy-egy sajat bizonyitékkartyat irnak - egy ujabb szereplérdl,
egy félrevezetd nyomrol, vagy egy kizarhaté gyanusitottrél. Ezekbdl kozosen egy
kibdvitett jatékot lehet 6sszerakni.

Kortars parhuzamok keresése

Vita vagy fogalmazas: milyen hasonlésagot latnak a kozépkori varosi autonémia és a mai
onkormdanyzatisag kozott? Hol érzik, hogy a helyi hatalom és a k6zponti hatalom
feszililtsége ma is é1?

Forras-osszehasonlitas

A tandr kiegészité képeket, forrasrészleteket hoz: egy valddi kozépkori varosi oklevelet,
egy céhszabalyzatot, egy korabeli illusztraciét. A didkok 6sszehasonlitjak a jatékban
tanultakkal.

Mas korszak, ugyanaz a jatékmenet

A jaték strukturdja adaptalhatd: ugyanilyen nyomozds felépitéssel megirhaté egy
reneszansz, barokk vagy 19. szdzadi varosi jelenet is. A tanar sablonként felhaszndalhatja
a jaték logikajat.

Vihar a varoshazan - Tanari Utmutaté Kozépkori varos - Autonémia és hatalom



