TEVEKENYSEGI TERULET NEVE

Kiilsé vilag tevékeny megismerése — matematikai tartalom

Helyszin: Budapest Fovaros XIII., Onkormanyzat Egyesitett Ovoda
Napraforg6 Tagévodaja
1135 Bp., Petnehazy u. 69-71.

Korcsoport: Nagycsoport

A tevékenység tartalma: Tapasztalatok szerzése az irdnyokrol térben és sikban, alapvetd
IKT ismeretek bovitése és szeridlis képeségek fejlesztése

A tevékenység tipusa: vegyes
A tevékenység céljai, feladatai:

1. Az Alapprogram szerinti nevelési feladatok megvaldsulasa:
1.1. az egészséges €letmod alakitdsa: a harmonikus, dsszerendezett mozgas
fejlodésének eldsegitése
1.2. az anyanyelvi-, értelmi fejlesztés és nevelés megvalositasa: kornyezetben valod
tajékozodast eldsegitd tapasztalatok szerzése, téri viszonyok felismerése,
kommunikécios képesség fejlesztése
1.3. az érzelmi, az erkolcsi és a kozosségi nevelés: egyiittes élmény szerzése,
0sszedolgozas, csoportos munka, tiirelem fejlesztése, a motivaltsag erdsitése a
kozo6s matematikai tevékenységben
2. Specialis médszertani feladatok
2.1. Kiemelt feladat
o Az Onellendrzés képességének €s szokasanak kezdeti formalésa, az
onellendrzés igényének felkeltése és modszerének formalasa
o Szerialis képességek fejlesztése
o IKT ismeretek bdvitése
o Orientécio térben, majd sikban
2.2. Tovabbi modszertani feladatok: a tevékenység varhatdé meneténél részletezve

A tevékenység el6zményei:

Orientaci6 fejlesztése térben, levezetése sikban

IKT eszk6zok hasznalata, Bluetooth miikodési elve

Koncentracio egyéb tevékenységekkel:

Kiilsé vilag tevékeny megismerése — kornyezeti tartalommal: évszak témaju palya
A tevékenység szervezeti formaja: kotetlen

A tevékenység eszkozei: Blue-bot, tablet, Blue-Bot alkalmazas, 6x6-0s négyzetracsos palya
(évszakos témaval)
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Tableten megjelend palya és panel
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A tevékenység varhato menete

Kezdd szakasz

Id6 Tevékenység tartalma Tevékenység vezetése Fejlesztési lehetdségek
5" | Akezdeményezés el6tt el6készitem a sziikséges

eszkozoket, leteritem a négyzetrdcsos palyat, majd
megkérdezem, kinek van kedve csatlakozni a jatékhoz.

A gyerekek bevondsaval bekapcsolom az eszkdzoket,
0sszehangolom a padldrobotot a tablettel, melynek
|épéseit bemutatom és megbeszéljik a gyerekekkel.

Megnézzik, milyen abrak lathatdak a palyan, és
megkérdezem, hogy mirél szélhat a témakor.

Gyerekek! Kinek van kedve csatlakozni hozzam
egy szuper jatékhoz? Vajon ez mi lehet? Tablet!
Es ez pedig a padldrobot. Ki ismeri? Hii, de
sokan! Azért Iatok olyat is, aki rdzza a fejét.
Gyertek, segitsetek bekapcsolni 6ket!

Nézzétek, mi van a féldén! Milyen dbrdkat
lattok? Csizma, esé, ital, labda, sdl, szemiiveg...
Milyen témakér lehet ez? Evszakok, bizony!
Most keressiik meg a nydr dbrdit!

IKT ismeretek bévitése
Figyelem és koncentracié
fejlesztése

Analizis-szintézis
Vizualis memoria fejlesztése
Ok-okozati 6sszefliggések

FO rész
Id6 Tevékenység tartalma Tevékenység vezetése Fejlesztési lehetségek
3’ | El&szor bemutatom, milyen elven mikédik a padldrobot. | Aki még nem ismeri, most nagyon figyeljen! Ez
Vannak, akik mar kordbban kiprébaltak, és ismerik, itt Blue-bot. A hdatdn vannak a gombok, azzal Figyelem és koncentracié
viszont sokan most talalkoznak vele el6szor. A tudjuk irdnyitani. Nézzétek, igy! (demonstrdlom) | fejlesztése
padléroboton taldlhaté gombok segitségével
programozok, majd inditom, igy demonstralva a
gyermekek szdmara, hogy a programozds kovetkeztében | Most az jelentkezzen, aki mdr jdtszott ilyennel,
a robot az el6re megadott Utvonalon indul el a kit(izott és ismeri, hogyan miikédik! O kezdheti.
célig. A programozds lehet&ségei,
Mi lehet ez? Hosszu vagy révid, mindig pdarban mUkddési elv tudatositasa
Megkérdezem, hogy ki szeretné kiprdébalni. Egy olyan jar. Ha lecsuszik, 6vvel segithetsz rd. Nadrdg,
5’ | gyereket valasztok, aki mar ismeri a jatékot, igy azok, akik | bizony! Hol van a pdlydn? Tedd oda a robotot!

most ismerkednek, jobban belelathatnak a m(ikodésébe.




Kijel6liink egy induld pontot, ahova a robotot helyezziik.

Egy taldlds kérdést teszek fel, melynek megfejtését meg

kell keresnitk a palyan.
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(példa megoldas)

Ezek utdn kijeldliink egy célpontot is, ahova a robotot
szeretnénk eljuttatni. Szintén egy talalds kérdéssel
vezetem ra a gyermekeket a megolddsra.

Mi lehet ez? Csikos, magas. Segit sokat, mert
tudja, hogy a szelet honnan és hovd fujja. Ott
van, igen! Jegyezziik meg jol!

Vajon mennyit kell mennie a robotnak, hogy
odaérjen a célhoz? A tébbiekkel szamolunk, te
nyugodtan helyezgesd a robotot! Elére 1-et, 2-
6t, 3-mat és ennyi. Utana mi térténik?

Fordulunk, bizony! Merre? Jobbra! Egyet jobbra.

Utdna? Elére ismét! Mennyit? Egyet!
Megérkeztiink? Igen! Programozzuk be, és
inditsuk!

Kognitiv képességek fejlesztése,
logikus gondolkodas

Szeridlis észlelés és gondolkodas
fejlesztése

Szamolasi készség
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(példa megoldas)

Megszamoljuk kdzosen, hogy mennyit kell elére haladni,
mennyit kell fordulni és melyik iranyba, hogy a kitlizott
célhoz megérkezziink. A Blue-botot négyzetrél négyzetre
helyezziik, és gy szamoljuk az 6sszes Iépést. Véglil
visszatériink a kiinduldponthoz, és megkérem a
kivalasztott gyermeket, hogy Usse be a Blue-bot hatan
lathaté gombok segitségével az Utvonalat. Ha sikeriilt,
elinditjuk, és kozésen szamoljuk a megtett utat a célba
érkezésig. A sikeres feladatmegoldast minden esetben
tapssal jutalmazzuk.

A feladatot Ujra kezdjlk, viszont kikapcsolom a
gombnyomas lehetdségét, és csak a tableten megjelend
képernyd és iranyitasi lehet6ségek segitségével oldhatjak
meg a feladatot a gyerekek. A tableten taldlhaté gombok
segitségével programoznak, és igy a padldrobot Utvonalat
a tableten is, és a valdsagban is nyomon kovethetik. Ez

Nehezitlink egy picit. Fogd meg a tabletet, és
figyeld! Mit Iatsz? Egy pdlydt, csak lires. Nem
baj, itt Idtjuk az dbrdkat. Tegylik vissza a
robotot ugyan oda, ahol az elébb volt, és most a
tablet gombjaival irdnyitsd! Ugyantugy miikédik,
probadld ki! Szuper, ligyes voltal!

Most az jelentkezzen, aki el6szér probdlnd ki!
Megtanitom, hogyan mikédik.

Nézd csak, a tableten leraktam valahova a
robotot. Most probdld megkeresni, melyik dbrdn
dllhat! Tedd oda a robotot! Ugy van, iigyes
vagy! Most a célt raktam ki a tableten. Hol lehet
a pdlydnkon? Igen, ott, szuper! Prébald
irdnyitani a robotot a gombokkal. Ha egyszer
megnyomod elindul, nézd! Lépésrél-lépésre
haladunk. Ugyes vagy, megérkeztél! Most
szeretném, ha a robot ketté6t elére Iépne! Most
nézzen szembe a csizmdval! Tolasson hdtra
kett6t! Forduljon teljesen kérbe! Alljon hdttal a
napocskdnak! Szuper, iigyes vagy!

Most mdr te programozol. Prébdld megtaldini a
robot helyét és a célt, amit bedllitottam a
tableten! Meg van, (igyes vagy! Most dllitsd be
az utvonalat, segitiink a tébbiekkel! Szuper!

Téri iranyok
Hozzarendelés

Analizalé gondolkodasi mlveletek
fejlesztése

Sikbdl térbe vald athelyezés
(forditott értelmezés)

Analizalé gondolkodas
Kognitiv képességek
Logika és figyelem

Koncentracio fejlesztése

Szeridlis észlelés

Sikbél térbe vald athelyezés,
analizalé gondolkodas

Kognitiv képességek fejlesztése
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egy fokkal nehezebb, mivel két szempontot is figyelembe
kell vennilik. A tableten sikban, Ures négyzetracs jelenik
meg, mig a valdsagban térben lathatd ugyanaz, abrakkal.
(példa melléklet a 2-3. oldalon)

Kovetkezének egy olyan gyereket valasztok, aki még nem
prébdlta a padldérobotot. Itt szeretném kamatoztatni a
tabletes irdnyitasban rejl6 lehet6ségeket. A manudlis
programozasnal nem tudnak Iépésrdl [épésre haladni,
csak akkor, ha helyezgetik a palyan a robotot. A tabletes
alkalmazasban viszont lehet6ség van egy olyan méd
bekapcsoldsara, ahol a gomb lenyomadsa utdn a robot
egybdl elindul vagy fordul egy egységnyit. A kezd6
jatékost igy tanitom a robot programozasi elvére. A
robotot elhelyezem a tableten talalhatd lres palya
valamelyik négyzetracsaban, majd megkérem a gyereket,
hogy figyelje meg, és ennek megfelelen keresse meg a
robot helyét térben az dbras palyan. Ha megvan, a tablet
segitségével hagyom, hogy kiprébalja az iranyitast. Kisebb
instrukcidkkal nehezitem a feladatot.

Ha mar gond nélkil megy a feladat, atvaltunk
programozdé maédba, ahol a gyereknek el6re be kell irnia a
|épéseket. Az korabbiakhoz hasonldan kitlizzik a célt és a
kiinduldpontot a tableten, amit térben kell megtalalnia az
abras palyan. Ha sikerilt, elinditjuk a jatékot.

Esélyt adok mindenkinek, hogy kiprébalhassa.




A feladatok a tablet segitségével nehezithetdk:

Akadaly elhelyezése (példa)
XX

X

o

Kevesebb gomb lehetGség (példa)
45°-0s fordulat hozzdadasa

QUO

Befejez6 szakasz

A tevékenység végén kozosen feltekerjik a palyat, az eszk6zoket kikapcsoljuk és elpakoljuk. A gyermekek visszatérnek a szabad jatékhoz.



