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ELOSZO

Kedves Olvaso!

Hadd osszam meg Veled, hogyan ismerkedtem meg 6vodapedagégusként a robotika ,, tudomanyaval”,
és miben is ldtom nagyszerlségét, valamint hogyan ragadott magaval Ziimi, a kedves kis padlérobot és
a benne rejl6 szamtalan lehet&ség.

Néhany évvel ezel6tt, tehetségfejleszté mesterpedagdégus munkatdrsam hivta fel a figyelmem egy
budapesti képzésre, ami a robotika és a padldrobotok dvodai alkalmazasa témaban indult. Szamomra
ekkor még teljesen ismeretlen volt ez a terilet, igy elkezdtem utana olvasni. Egyre érdekesebbnek
taldltam, egyre tébb pozitivumot véltem benne felfedezni. Jelentkeztem hat a képzésre. Egybdl
,szerelem” lett a robotika! Bizonydra ezt a képzés oktatdjanak és szervezGinek is kdszonhettem,
akiknek azéta is halas vagyok ezért.

Azota - 2019 6ta - alkalmazom munkam soran a mdédszert. Bevallom 8szintén, ahhoz, hogy elégedettek
legylink magunkkal és az elért eredménnyel, elengedhetetlen a folyamatos tapasztalatszerzés és az
onreflexidé. Gyakran és rendszeresen érdemes ,,robotkodnunk” a gyerekekkel, hogy 6k is, és mi is egyre
nagyobb sikerélményhez jussunk. De ez az Ut is nagyon élvezhets és szinte azonnal jonnek a pozitiv
visszajelzések...f6leg a gyerekeketdl. ©

Miben is latom a mddszer ,szerethetGségét”?

Igazodik a XXI. sz. gyermekeinek megvaltozott igényeihez
Hatalmas a motivacids ereje

Komplex képességfejlesztés torténik altala

A médszer tdmogatja a majdani iskolai bevalast

Felzarkdztatds és tehetségfejlesztés teriletén egyardnt hatékony
Az dvodai nevelés mindennapos gyakorlatdhoz jol illeszthet6
Kreativan hasznalhaté mdédszer — és eszkoztarral bir

... a késGbbiekben mindezekre bévebben is kitérek majd.

Nouhkwnpe

Engedjétek meg, hogy a témahoz kapcsolddva, megosszam Veletek szakmai véleményem az innovativ
oktatdsi-nevelési moddszerekrél. Tébb mint 30 éve dolgozom o6vénéként, sok éve koznevelési
szakért6ként, és tapasztalataim alapjan vallom, hogy nem az a jé ut, ha prébdljuk a gyermekekre
raerGltetni a régi, - sokszor elavult, korszer(tlen - pedagdgiai mddszereket. Helyette nekiink kell a
gyermekek megvaltozott igényeihez alkalmazkodni és megtaldlni a szamukra vonzd, az
érdeklédésiiket, gondolkodasukat meginditd mddszereket, eszkdzoket. Erre kindl egy rendkivil
szorakoztatd és hatékony lehet6séget a jatékos robotika mdodszere, természetesen a hagyomanyosan
jol m(ikod6 pedagdgiai mddszerek mellett, azokat kiegészitve, szinesitve.

...6s igen, lehetséges, hogy a mai kor gyermeke valdban kicsit tiirelmetlenebb, dekoncentraltabb,
onallétlanabb, mint régebben, de tele vannak tuddsszomjjal, ugyanugy vagynak az odafigyelésre,
szeretetre, és valljuk be, egyes kompetencidik er6sebbek, mint a mieink valaha is voltak. Prébaljuk hat
megérteni 6ket, és azt, hogy 6k csak igyekeznek alkalmazkodni a felnGttek altal Iétrehozott vildghoz és
a gyerekekkel vald kozos ,jatékunk” soran épiteni azokra a pozitivumokra, amelyek kilonlegessé és
egyedivé teszi Gket.

A szerz6



I A robotika szerepe a nevel6-oktaté munkaban

Tehat, mi az, ami miatt a mddszer rendkivil ,szerethet6”, és jél adaptalhatd az dvodai gyakorlatba?
Roviden Osszefoglalom tobb éves 6vionéi és szakkdrvezetsi tapasztalataimat.

1. A XXI. sz. gyermekeinek megvaltozott igényei

Napi munkank sordn is tapasztaljuk a szll6k és a gyermekek digitalis vildg felé forduldsdnak
fokozddasat, az informatikai tartalmu tevékenységek iranti névekvé igényt. A mai gyermekeket mar
nehéz lazba hozni egy csomag 12 szindi filctollal, vagy egy pakli kartydval. E jelenség ellen valé tiltakozas
helyett, okosabb kihasznalni a jelenség pozitivumait és épiteni a digitalis érdekl6dés adta pedagdgiai
lehetdségekre. Fontos szerep harul a pedagégusokra a gyermekek - és dltaluk a sziil6k-
szemléletformaldsdban is. Fontos ramutatnunk a sziil6k felel6sségére is, hiszen mintaként
szolgdlhatnak a gyermekeik kés6bbi digitalis hozzaalldsanak kialakitasaban. A  mobdszer
megismertetése lehetfséget nyujt arra, hogy megismerjék a sziil6k a digitdlis technoldgidban rejl6
pozitiv lehetSségeket, rdmutatva annak veszélyeire és kdros iranyaira is. Erdemes erre sziil6i
értekezleten kitérni, a téma fontossagara felhivni a szll6k figyelmét.

2. A motivacios erd

Az el6bbiekbdl szinte kovetkezik, hogy az évoddaskoru gyermekek érdeklGdése, kivancsisaga is kicsit
nehezebben mozgdsithatd manapsag. Talan még 3-4 éves korban egyszerlibb megtaldlni az
érdeklédésik kulcsat, de ahogy , 6regednek”, egyre komolyabb kihivasok elé allitanak e tekintetben
bennlinket. Szamos magyardzatot ismeriink mindenre, amelyekre most nem szeretnék kitérni, de az
vitathatatlan, hogy Ujabb-és u(jabb mddszerekkel, eszkozokkel kell szinesiteni pedagdgiai
eszkoztarunkat a biztos siker érdekében. igérem, a ,robotkodas”, a padlérobotokkal végzett jatékos
tevékenységek szinte garantdljdk a gyermekek motivalt allapotanak elérését, a jaték oromének
megélésével annak folyamatos fenntartasat. A fejleszt6pedagdgusok, gyégypedagdgusok ebben latjak
a modszer legnagyobb sikerét, hiszen a nehezen motivilhaté gyermekekhez is ajtét nyitnak a
bardtsdgos, mégis szamos problémahelyzetben megolddsra varé kedves kis padlérobotok.

3. Komplex képességfejlesztés

Tapasztalataim alapjan a padlorobotokkal végzett jatokos tevékenységek kdzben — a robotika
Ujszerliségének is koszonhetGen-, az algoritmikus gondolkodast, egylttmikodést, kreativitast,
Onismeretet, kozosségi kompetencidkat is fejlesztve kindlhatunk élménykézpontd, szérakoztatd
tanuldsi lehet6séget. A robotika eszkdzeinek bevondsa a nevel6-oktaté munkaba, a problémamegoldd
gondolkodas, a logika, az Osszefligés-megértés és a kreativitds Ovodai fejlesztését ujszer(
megkozelitésben valdsitja meg. A mddszer sajatossagainak koszonhet6éen, a hagyomanyos metodikatol
eltér6 formaban, problémahelyezeteken keresztiil, szokatlan eszkozokkel és mddon szereznek
tapasztalatokat, sajatitanak el Uj ismereteket a gyermekek. A kiilonb6z6 jatékos szitudcidk altal, olyan
kihivasok elé allithatjuk az ovisokat, melyek soran sziikségiik lesz a tarsaikkal valé kooperaciora, az
egymasra vald odafigyelésre, a kompromisszumkészségre, az egyltt gondolkodasra, a koz0s
megoldaskeresésre. Ezek sokszor nehézséget okoznak az 5-7 éves gyermekek szamdra. Valljuk be, sok
esetben nekiink felnétteknek is. A kdz0s cél azonban a gyerekekben aktivizélja ezeket a képességeket



és egyben fejleszti is azokat. Tapasztalataim alapjan, komplex személyiségfejlesztés valdésulhat meg a
tervezett, jol dtgondolt és élményszerlien megvaldsitott padlérobotos tevékenységek sordn.

4. Aziskolai bevalas tamogatasa

Tehat, komplex képességfejlesztés valdosul meg, mikézben a tuddstartalmak atjarhatdsaga okan,
erdsédnek az iskolai bevalashoz sziikséges alapveté kompetencidk. A mddszer nagy hangsulyt helyez a
térben és sikban valé tdjékozddas fejlesztésére, a jobb-bal differencidlasara, az algoritmikus
gondolkodas kialakitasara, a helyzetfelismerés, az ok—okozati 6sszefliggések, a problémamegoldd
gondolkodas, a dontésképesség fejlesztésére is. Egyre fontosabba valik, hogy mdar az évoddban
megismerkedhessenek a gyerekek az intelligens eszk6zok adta mindségi digitalis élménnyel és
érdekl6déssel forduljanak a kés6bbiekben a hasonld irdnyu fejleszté tevékenységek felé. Az ovis
robotika egyfajta el6szobaja lehet az iskolai digitdlis kultura fejlesztésnek, mely mdra a NAT része.

5. Differencialasi lehet&ség —Felzarkoztatas/Tehetségfejlesztés

A fejlesztés e formdaja egyben hatranykompenzaldsra, az esélyegyenl6ség biztositasdra és a
tehetségfejlesztésre is lehet&séget nyujt. A padlérobotokhoz, az intelligens eszk6z6khoz, a kilonb6z6
érdekes- sokszor koltséges - digitalis jatékokhoz vald hozzaférés a legtobb gyermek szdmara otthoni
kortulmények kozott elérhetetlen lenne. A kiemelt figyelmet igényl8, gyakran hatranyos helyzet( vagy
éppen tehetséges gyermekek szdmara, mar egy kedves kis padldrobot is biztosithatja a digitdlis
kompetencidk, a gondolkoddsi mdveletek fejl6édésének modern, jatékos lehet6ségét.
Gyodgypedagogusok, fejlesztépedagdgusok, logopédusok, tehetségfejleszté pedagdgusok kivaldan
tudjdk alkalmazni a padlérobotokat, nagyon sok pozitiv véleményt fogalmaznak meg a mddszerrel
kapcsolatban.

6. Adaptalhatd az 6vodai nevelés gyakorlataba

A mai 3-7 éves gyermekek rendkivill nyitottak a digitélis tartalmak befogadasara. igy a pedagdgusnak
hatalmas a felel6ssége abban, hogy ezeket milyen formaban kozvetiti szamukra. Fontos, hogy a
digitalis fejlesztés soran is kiemelt helyet kapjon a jatékos tanulds, a megtapasztaltatds, a
tevékenykedtetés, a felfedeztetés, az élményszer(iség.

A padldrobotos fejlesztés céljai 6sszhangot képeznek az évoda alapvetd nevelési- oktatdsi céljaival,
hiszen a bevont gyermekek jatékosan, tevékenységekbe agyazva, cselekvé modon szereznek
tapasztalatokat, sajatitanak el Uj ismereteket. A ,robotos” tevékenységek az éves tematikaba innovativ
madon, rendszeresen beépitheték. Az uj, robotikara épiil6 foglakozdselemek, adaptivan, a heti téma
és az egyes mlveltségteriiletek sajatos oktatasi tartalmaihoz illesztve gazdagithatjdk moddszer-és
eszkodztarunkat.

7. Kreativan hasznalhato pedagadgiai médszer

Az 6vodapedagdgusok szakmai fejl6dése terén is Ujabb lehet&ség nyilhat a robotika mddszer-és
eszkozrendszerének megismerésével. A miivészeti és a természettudomanyos tartalmak kozvetitése
soran egyarant hatékonyan alkalmazhaték a kis robotok. Minddssze kreativ médon kell megtalalnunk
azt a fajta ,robot-kihivast”, melyben a gyermekek ,programozokka” vélhatnak. Hogy robot baratunkat



éppen a bajba jutott allatok megmentéséhez, vagy egy mese torténéseinek idérendbe rendezéséhez
hivjuk segitségiil, mar a mi 6tletességiinkdn mulik. A lehet8ségek tarhaza hatartalan.

Reményeim szerint, sikerl is ezt bizonyitanom e kiadvannyal, és szamos hasznos gyakorlati tanaccsal
tudok segitségetekre lenni ,,robotkodasaitok” megvaldsitdsdhoz.

/A képek sajatkészitésliek, ezért elnézéseteket kérem az esetleges min&ségbeni hianyossagokért./

A kiadvany felépitése:

A konyvben haladva, a robotos tevékenységek elsé lépéseit6l indulva, egyre magasabb szinteket
érintve, egyre nehezed$ tartalmakkal taldlkozhattok. Igyekeztem a padlérobotos fejlesztés
madszertani lépéseit szintekre bontva, gyakorlati példakon keresztiil bemutatni. A sok kép a kénnyebb
megértést szolgdlja, ...én is szeretem a képes szemléltetést, ha mddszertani konyvet vasarlok.

Nagyon fontos a fokozatossdg betartasa, az egymasra épulG, egyre béviil6 tartalmak megjelenése a
madszer alkalmazdsa sordn. Ne siettesslik a szintek atlépését, hisz a mar kialakitott, , begyakorolt”
tuddstartalmakra, képességekre, készségekre épithetiink majd a kbvetkezd szint bevezetésénél.



Il. Robotika,... de hogyan is?
ROBOTKODOS JATEKOK BEVEZETESE, PADLOROBOTOK ALKALMAZASA A GYAKORLATBAN

Ajanlott korosztaly: 5-7 évesek

Szervezési forma: egyéni, paros, mikrocsoportos (max.10-12 gyermek), ritka esetben csoportos

1. SZINT: RAHANGOLO/BEVEZETO TERI JATEKOK: TAJEKOZODAS
TERBEN, SAJAT TESTEN

A jatékok padldn, sz6nyegen, magunk altal kialakitott palyan torténnek. A cél elérése térben vald
haladdssal torténik, utasitas szerint Pl. Zimi jaték: , Te vagy Zimi a méhecske! Replilj a viragra, gy(jts
virdgport!” (1. kép)

1.Lathatdsagi mellényes Zumi
nektart gy(jt a viragga valtozott
gyerekekt6l.

Méddszertani tandcsok az 1. szint jatékos feladataihoz:

A jaték elStt fontos az irdnyok ismeretének ellenGrzése, gyakorlasa. (Ki all t6led jobbra? Mivan
el6tted? ... stb.)

A tevékenység elGtt jatékosan ismételjiik at a négy hasznalni kivant iranyt! (Jobb-Bal-ElGre-
Hatra)

Jobb vagy bal csuklora (hogy melyikre, a szakemberek koérében is vita targyat képezi ©, de
mindig ugyanarra a kézre) jelzés helyezése. pl. szalag, karkots, nyomda...

A jaték bemutatdsa soran, annak kihangsulyozdsa, hogy a forduldas mindig 6nallo |épésként,
»egyhelyben” torténik, kozben nem haladhat tovébb! Az irdnyok helyes elnevezése: ELORE-
JOBBRA-BALRA-HATRA (més elnevezés nem hasznalhaté!)

El6szor a felnétt iranyitja utasitdsaival a gyermeket. (Lépj elére egyet!...),egyfajta mintat
mutatva. Ezt kdvetGen, a gyermek a haladas kdzben sajdt maga nevezi meg lépései iranyat
haladds kézben. Végil a gyermekek pdrban, egymads irdnyitjdk, a megfelel6 utasitasokkal.

Ha jol megy, lehet akadalyt is beiktatni a célhoz vezetd uton, amit el kell keriilni. PI. ,Utkézben
a megbuvo éhes medve neheziti a haladast... ezt a mez6t feltétlen kerdld el!”
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Ezek a modszertani Iépések a legtobbi jaték esetén hasznalhatdk, késébb a gyermekek fejlédésének
liteméhez igazodva, egy-egy lépés kihagyhatdva valik.

Jatékotletek az I. szinthez:

Zizi-bujocska

Feladat:

Melyik ,,Ur-lak”- ban bujhatott el Zizi, a robot? Az eziistben, vagy a kékben? (2. kép) Prébald kitalalni!
Haladj a valasztott cél felé, mikézben hangosan mondd is ki a Iépéseid iranyat! (ElGre-Jobbra-Balra-
Hatra) Ha sikerll megtaldlnod 6t, Zizi egy gombnyomassal tancra perdil 6romében. © (barmi lehet a
cél, jelen esetben egy zenéld, tancold robot)

A palyaként hasznalt jatékeszkdz neve: ,, Kddoljunk! Ugrédiskola programozé tanoncoknak” szivacslapjai

- A Learning Resources jatékaban nem csak megmozgathatjak magukat a gyerekek, de megtanulhatjak
a programozas alapjait is.

2.Szivacslapokbdl kirakott
palya akadalyokkal, két

lehetséges céllal (Tajékozodas

térben, Irdnyok)

Karikapalya

Feladat: (3. kép) Kovessétek sajat térképeitek (lamindlt, Ujrarajzolhaté lap) utasitasait és gy(jtsétek
Ossze a karikapalyan széthullott puzzle darabokat! Hangosan mondd is ki a Iépéseid iranyat! (ElGre-
Jobbra-Balra-Hatra) Vajon mit rejt a kép? Ha minden darabot sikeriil megszereznetek, kezd6dhet a
puzzle kdzds kirakdsa! ©

4.Puzzle elemek gydijtése tars
utasitdsai alapjan.

3.Puzzle elemek gytijtése
utvonaltérkép alapjan.

(T4jékozddas térben, Iranyok)

(Taiékozddas térben. Irdnvok)




Variacidk karikapalyara:

Két gyermek kdzosen oldja meg a feladatot. (4. kép) Egyikiik a robot (doboz jelmezben), masikuk a
programozd, aki a haladas iranyat lépésrél-lépésre kimondva segiti tarsat. (A robotnak
kitalalhatunk nevet is. A programozé kezébe taviranyitot is adhatunk.)

Feladat: (4. kép) Robot, haladj lépésrél-lépésre a tarsad ,programja” alapjan, mig eljutsz a
kivalasztott puzzle darabhoz! Akik mar teljesitették a kildetést, probaljak 6sszeilleszteni a
darabokat! Ha elkésziil a kép, megtudjatok, milyen meglepetést hoztam ma nektek.
Ez a jaték alkalmas példaul a szdamukra még ismeretlen padlérobot els6 bemutatasara. Az én
példdmban az 6szerakott puzzle egy méhecske Bee-bot padlérobot képét dbrazolta.

6. Kockds-bolygdn az tirhajésok
meteorit darabokat gydijtenek,
melyek egy kozkedvelt kirakd
jaték elemeit rejtik

5. Ragasztoszalaggal
tetsz6legesen kialakitott

palya.

Feladat: (5. kép) Haladjatok egymas kezét fogva a kijelolt cikk-cakk palyan! Vigyazz, a parod el ne
veszitsd! ©

Feladat: (6. kép) Meteor zapor sujtotta a bolygdt! A kihdlt k6darabok titkot rejtenek! Szerezzétek
meg 6ket! — félidba csomagolva az ujjonan ,bemutatkozé Réka nyomkovetd robot pdlyaelemeit
rejtettem. A puzzle palya Osszeadllitdsa utan, természetesen megérkezett Rdkica robot is és
viddman jarta végig a szamara kijel6lt vonalpalyat.

Otletes kiegészitkkel (fejdisz, taviranyitd, dobozjelmez, zseblampa...) még érdekesebbé tehetjiik
a jatékokat.

Tovabbi jatékotletek a testséma és a téri tajékozddas - I. szintii- fejlesztéséhez

» Hova repllt a testeden a méhecske? — Testrészek megnevezése, ahol a bab éppen repkedve
megérinti a gyermeket.

> Kitaldlt, vicces torténet mesélése kozben: - Emeld a jobb karod, ha a mesémben a , kelekdtya”
sz6t hallod! Nehezités: A bal karod akkor emeld, ha a ,,méhecske” szét hallod!

» Ragadds jaték: A gyerekek a zene ritmuséra szabadon mozognak. Amikor elhalkul a zene egy
megadott testrésziiknél dsszeragadnak egy tarsukkal. A kov. korben masik testrésszel és egy
masik gyermekkel kell majd 6sszeragadni!

> Robot tanc (tordelt mozdulatok) zenére, utanzassal (feln6tt vagy gyermek is ,,vezényelhet”)

> Elbujo targyak megtalalasa a csoportban (elére-jobbra-balra-hatra utasitdsokkal segitjiik a
keresdét)



> Labirintuspalya kialakitasat kovet&en (pl. székekbdl), bek6tott szem(i tars vezetése utasitasok
alapjan

> Kincsvadasz jaték — a sz6nyegen szines karton négyzetlapokbdl kialakitott palya (matrix) elemei
ala rejtett ,kincs” megtalalasa a , kincsvadasz” utasitdsai alapjan.
Nehezités: Az utasitasokat el6szor csak képzeletben lépd le, hova jutottdl? Ott van a kincs?

Ezeket a jatékokat a robotos tevékenységek elGtt rahangolodas, alapozas céljabol is jatszhatjuk.

Még néhany kedvelt jatékotlet, kiegészité/ rahangolé tevékenység:

7.Logikai varosépit6 (Goula)
Epités térben alaprajz, elol-és

fellilnézeti abra alapjan. Harom

nehézségi szinten jatszhatd.

8.Spatuldkbal
szimmetrikus alakzat
|étrehozasa kép alapjan.

9.Robot-mix (Goula) jaték
Nem is olyan egyszer(i!
Harom nehézségi szinten
jatszhato.

A képeken lathato jatékok (7-9. kép) jol alkalmazhatéak mar 5 éves kortdl, de akar a 6-7 éveseknek is
kihivast jelenthetnek, kiilonosképpen a haladd nehézségi szintli feladatkartyakkal valé jaték. Nem is
olyan egyszer(i feladat a sikban észlelt targyat térbe atforditani (7. kép), vagy éppen az apré
részleteiben eltéré képeken eligazodni és a részlet megfelelé helyét megtaldlni az egészen. (9. kép)
Egyszerlinek tlind, nem tul koltséges jatékeszkozok, melyek nagyon sok képességet fejlesztenek
egyszerre. (figyelem, érzékelés-észlelés, megfigyelGképesség, téri tajékozddas, tirelem, kitartas,
gondolkodasi miveletek...)



Nyomkovetd robotok

A gyerekek nagy kedvencei a nyomkovetS robotok, melyek mar a robotos jaték élményét adjak, de
még nem igényelnek kiilondsebb ,programozadi” ismereteket.

A koltséghatékony, kedves kis robotok nyomkévet6 szenzorral rendelkeznek, igy képesek a vastag
fekete vonalat kovetni. A jatékok gyari, 0sszeépithets karton puzzlepalyakat is tartalmaznak, de egyes
alkoholos filctollak is alkalmasak arra, hogy a gyerekek sajat maguk is rajzoljanak pdlyat a robotnak.
Lehet nagy, fehér kartonra kdz6sen rajzolni palyat, de akar egyenként is alkotni, ami végill mégis csak
egy hosszabb palyava all 6ssze. Tobbféle gyartd kinal j6 minéségli nyomkoévetd robotokat. Erdemes
kiprébalni 6ket!

10.RAka és Kaméleon
nyomkoveté robotok

11.Sajat készitésl
nyomkovetd palyak

A dobozban lévé puzzle palya 6sszerakdsa nem jelent kiilondsebb kihivast az ovisoknak, ezért
nehezithetjik a jatékot a csomag részét képezé mesekonyv torténetével, amelyben kilonféle
egyszer(libb és nehezebb feladatokat talalunk.



Tobbféle képpen is szinesithetjik a jatékot:

1. A gyerekek véletlenszerlien hiznak egy-egy palya elemet, majd a sajat képiknek megfelel6en sz6vik
a mese torténetét, mikdozben [épésrél-lépésre Gsszedll a teljes palya.

2. Végig hallgatjak a pedagdgus dltal kitaldlt mesét és a hallott torténet mozzanatainak megfelel6
sorrendben alakitjak ki a puzzle elemekbdl az Gjabb palyat.
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2. SZINT: TAJEKOZODAS SiKBAN
JATEKOK MUNKALAPON, FELADATLAPON

Maddszertani tanacsok az 2. szint jatékos feladataihoz:

e Formak/korongok/figurak négyzethaléban/madtrixban elfoglalt helyének megtaldldsa. Ezt a
feladattipust el&szor frontdlisan, majd munkalapon , dublérrel” (pl. babu), és ezt kovetSen
feladatlapon rajzolassal gyakoroljuk.

Feladat: (12. kép)

A kisrékak nem taldlnak haza! Roka mama mdr aggddik. Segits nekik, megtaldlni a sajat
rokalyukuk helyét! Keresd meg ugyanazt a mez6t az Ures réten, és egy korong
korulrajzoldsaval, nyisd ki a rokalyukak ajtajat!

12. Feladatlap: A , rékalyukak”
helyének kijelolése.
(Tajékozddas sikban)

A vizszintes és fliggdleges irdnyu haladds ésszekapcsoldsa

Munkalap: Masold 4t a format
ugyanugy! (Tajékozodas sikban)
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13. Munkalap: Tajékozodas
sikban (sor-oszlop fogalma)

Sor-Oszlop fogalmdnak gyakorldsa frontalisan, majd munkalapon matrixban.

Feladat: (13. kép) Keresd meg az osszes pillangd helyét! Figyelj a szinekre és az iranyokra!
Nagycsoportban a gyerekek mar szivesen segitenek a pillangd kiskartyak kivagdsaban is. (Forras:
internet)

Feladat: (14. kép) Segits Egérkének eljutni a sajthoz! Vigydzz a ravasz Macsek ott 6lalkodik!
Hanyadik sorban/oszlopban/utcéban taldljuk a sajtot? Ott hanyadik helyen/hazban? Merre kell
haladnod, hogy odaérj? A 15. kép feladata hasonldan egyszer(, kezd§ szint. Ezek a feladatok
viszont mar egyszer( nyilkddolasra is lehet&séget adnak.

15. Vezesd Zumit a
viragra! Egyre
nehezedd térképekkel.

14.Munkalap: Egyszer
parancssor létrehozasa,

lelépés ,dublérrel”(Iranyok,

Tajékozddas sikban)
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16-17.Munkalap: Magasabb
nehézségi fok -parancssor
|étrehozasa, lelépés

|n

»dublérrel”(Irdnyok, Tajékozddas

Feladat: (16-17.kép) A kivélasztott cél elérése kodolassal, lelépéssel. A feladat lépései: 1.
utvonaltervezés - 2. |épésenként haladas a figuraval, kozben a megfelel6 nyilak elhelyezése egyenként
egymasmellé, melyek végil egy kddsort alkotnak - 3. ellenérzés, a nyilakbdl kialakitott kddsor lelépése.

Fontos, hogy annyi [épésb6l megoldhatd legyen a feladat, ahany hely van a nyil elhelyezésére a
munkalapon. A 17. képen két sor all rendelkezésre egy célhoz, amely lehet6séget ad a késébbi iras-
olvasas haladasi irdnyanak gyakorldasahoz. Gyakori hiba, hogy a 7. nyilat a mdasodik sor jobb oldaldn
folytatjak.

Feladat: (18. kép) A gyerekek kviz-jatékban vesznek részt. A helyesen valaszoldk valaszthatnak egyet a
leforditott térképrészletek kozdl.

-Ziminek rengeteg dolga van ma, segitsiink neki! A térképrészlet dbraja mutatja, hogy hova kell
eljutnod a palyan! Pl. a zoldségeshez. /Meg is kérdezhetjlk, szerinted mit vasarol ott Zimi,...mit készit
a zoldségbdl...?/ A lépések irdnyat, sorrendjét — a jeled feltlintetésével - egyenként rajzold is fel a
tablara! Akinek sikeril, jutalom matricat kap Zimitél!

18.Munkalap: Kivagott részlet megtalalasa a
térképen,- haladas a célba , dublérrel”, -kodiras
tablara lépésekként
(Tajékozddas sikban, Rész -egész, Irdanyok)

Ez egy nehéz, dsszetett feladat, leginkdabb kiemelkedd képességl gyermekek esetében alkalmazhatd
sikerrel. Sok gyermeknek nehézséget okoz pl. a nyilak rajzoldsa. Mdgnestablan, nyilkartyak
felhelyezésével is megvaldsithatd a feladat. Kés6bb, ha mdr haszndljadk a robotokat is, a felirt
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kédsorokat le is ellenérizhetik padlérobottal. Erdekes lehet, ha nem sajat kédsorukat programozzék le
a gyerekek, hanem téarsét. pl.,Nézziik csak, hol is jart Kristéffal a robot? Ki szeretné odavezetni Zimit?”

Hasznos instrukcidk a 2. szint jatékaihoz:

>
>
>

»Képzeletben lljetek a figuratok hatara, hogy jol ldssatok, azt, amit & 1at, ha el6re néz!”
Segitségil hasznald a csuklédon 1évé jelzést! Jobbra, vagy balra fordultal?

»Amikor fordulsz, maradj mindig egyhelyben, abban a mez6ben, ahol vagy! Nem léphetsz
tovabb!” (a padldrobot is igy halad majd, ezért célszerld mar a munkalapokon is ezt a szabalyt
kovetniink)

El6szor 1épj a figurdval egyet, majd tedd a sorba a Iépésnek megfelel6 nyilkartyat! Aztan lépj
még egyet,... és igy tovabb!

Valasszunk olyan figurat/babut (dublért), amelynek egyértelm(, hogy mikor néz elére. pl. van
orrocskaja, ami el6re néz, nem pedig profilbdl latjuk. :)

A nyilakkal valé kddolas soran az ,El6re” iranyt mindig a felfelé mutatoé nyil jelzi!!!

Gyakran eléfordulé hibdk:

>
>

nem a babu szemszégébdl nézi a gyermek az irdnyokat!
a forduldssal egyid6ben halad is egy mez6t!
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3. SZINT: JATEKOK PADLOROBOTOKKAL

Madszertani tanacsok az 3. szint jatékos feladataihoz:

A padlérobot mikodésének bemutatdsa, a hasznalat szabalyainak megismertetése az els§ Iépés.
(minden gyermek vegyen részt ezen) Beszéljiik meg, hogy miben kiilonbozik a robot a tobbi jatéktdl?
Hogyan mi(ikédnek? Mire haszndlja az ember robotot? (lrtechnolégia, gyarak, robotporszivé,
robotflinyird...)

Mit kell tudni a robotrdl?

- mindig az ember irdnyitja/programozza,

- koédok/utasitasok/Iépések alapjan végzi el a feladatait,

- harossziranyba halad, vélhet6en hibas volt a program

- vigyazunk ra, mert bonyolult szerkezete/lelke van!

- nem szabad tolni, hdzni, ha rossz irdnyba megy, emeljik fel, amig fut a program

- csak palyan/félian hasznaljuk, sz6nyegen soha!

- aprogramozas: kédok/lépések el6re eltervezett sorozata

- minden gomb mas utasitast ad a robotnak (mutassuk be!)

- a,TORLES” gombot minden uj program el6tt hasznalni kell, még akkor is, ha csak egy |épést
haladt a robot!

- ahasznalat befejeztével, mindig kapcsoljuk ki a robotot!

Minden gyermeknek legyen lehetdsége, a bemutatds utdan megfogni, megsimogatni a robotot,
legaldbb egy lépést haladni vele!

Palyak, jatékos feladatok az egyszeri(it6l az 6sszetettig

Egysoros palya: sajat készités(i, megrajzolt PVC palya (19-20. kép)

- kezdd szintli padlérobotos tevékenységhez ajanlott,

- csak el6re, vagy hatra l1ép a robot (pl. Bee/Blue-bot 15 cm-es lépések)

- a palya mez6i mellé, - atlatszo foliapdlya esetén, ald - tetszéleges célokat helyeziink (kartyak,
figurak...)

- agyermekek egymasutdn oldjak meg a , kiildetést”,

- egyszerre mindig egy gyermek programoz,

- beszéljiik meg a jatékszabalyt,

- tlizzlink ki egyszer( célt, amit jatékosan, kerettorténetbe foglalva fogalmazunk meg,

- aprogramozas el6tt a ,programozd” mondja el, hogy hova, milyen Utvonalon szeretne eljutni,-
akar egy pluss figuraval (dublérrel) le is Iépheti a tervezett Utvonalat el6tte, (Tervezés)

- azelsé gomb mindig a, Torlés” legyen! - ezt nagyon fontos rogziteni a gyermekekben, gyakran
elfelejtik,

- alépéssort el6szor Iépésenként hajtsa végre! Torlés-ElGre-Go! Torlés-Elére-Gol...és igy tovabb!

- aki mar lGgyesebb, programozhat |épések sorozataval, 3-4 |épés megadasaval is,
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- amikor a gyermek ,programozza” a robotot, mutassuk az ujjunkkal, vagy egy figuraval,
[épésrél-lépésre a palyan, hogy az egyes gombnyomas hova fogja tovabb léptetni a robotot,
igy kdvetni tudja a program helyességét,

- anyilgombokkal megadott programot elinditjuk a ,,Go” gombbal

- jo megoldas esetén dicséret jar, hibds megoldds esetén— a hiba azonositdsa, javitasa és
batoritas kovetkezik

20. Feladatl: Vezesd Ziimit
a Torpod ikerparjahoz!
(Haladas El6re/Hatra/Torlés
utasitdsokkal)

19.Feladat: Vezesd Ziimit a viraghoz!
Ki lesz a gyorsabb? (Haladds El6re/

Torlés utasitasokkal) Sajat készitésd,

viaszos vaszon fondkjara rajzolt palya

20. Feladat2: Vezesd Ziimit ahhoz
a Torphoz, amelyikre igaz az
allitas: Vidam, fiatal és piros
sapkdban van. (El6re/Hatra/

Torlés gombok hasznalata)

A jaték soran prébaljunk valtozatos, a heti témahoz ill6 kerettorténetet kitalalni és ehhez illeszkedd
palya mezdéket/célokat kialakitani! (szinek, 6szi gyimolcsok, allatok, szamlalas, mese...stb.)

16



Atlatsz6 féliapalya: A bolti palyak mellett kivaléan hasznalhatdk a sajat készitésl palyak is, melyeket
alkoholos filccel rajzolunk atlatszé PVC teritére. (21-22. kép)

Figyelem! A Bee-bot/Blue-bot 15 cm-t Iép egy gombnyomassal, az egér robot csak 12,5 cm-t! A
négyzetracsokat tehat ennek megfeleléen rajzoljuk!

Tetszés szerinti témaban készithetilink palyaképeket a félia ala.

21.Toldlapos poharjaték
Feladat: Zard a mérges darazsat a
pohar ald, amig eljutsz a kaptarba!

Utkozben focizhatsz is!

22. Feladat: Szerinted hova
menne szivesen Zimi?
Miért? Vezesd is oda!

- egyszer(bb (2-3 Iépéses) és bonyolultabb (4-6 Iépéses) célok kitlizése is lehetséges

- mar ajobbra/balra/hétra utasitasokat is hasznalhatjak a gyerekek

- a,start” mez6 lehet mindig mas, igy lehetéség nyilik a differencidldsra is (révidebb/hosszabb
utvonal)

- ajobb-bal tudatositasat jelzésekkel, kiegészits segité eszkdzokkel segitjik (pl. karkéts, nyomda
a csukléra, pdlya sarkaiba jelzések...stb.)

- fontos tudatositani, hogy a fordulast, mindig egyhelyben hajtja végre a robot!!!

- két vagy tobb részletben is torténhet a programozas (pl. 3 1épést programoz, majd elinditja a
robotot, ... aztan Torlés gomb! ... majd az Utvonal tovabbi részét programozza a célig, és Ujra
elinditja a robotot.

- akadalyok kikeriilésével nehezithetjik a pdlyat, az lgyesebbek mar a pedagdgus altal
leirt/lerajzolt kodsor/Gtvonal olvaséasaval, beprogramozasaval is probalkozhatnak (ez mar sok
esetben bonyolult mivelet a gyermeknek, fontos a pedagdgus jelenléte)

Epitett palya: Tobb lehetség is van a palyak 6nallé kialakitasara. Pl. a STEM robotegér megvasarolhatd
szettben is, melyhez mianyag palyaelemek, sajt, nyilkartyak és palyakdartyak is tartoznak. Az egyszer(
megoldasoktdl az igen bonyolult feladatokig alkalmazhaté jaték. (23. kép)
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23. Feladat: Vezesd Egérkét a
kartyak programsoranak megfelel6
utvonalon! Kihez érkezett? (dind)
Ismered 6t? Mit tudsz réla? Félnie
kell Egérkének?

Vasarolhatd tobbféle sima négyzethalds palya is, melyeken a gyermekek térben is kialakithatnak, sajat
otlet(i utvonalat a robotoknak. Akdr tébben is jatszhatnak egyszerre egy palyan, melyekhez megfeleld
kihivasokat, feladatokat rendeliink. (24. kép)

24. Vajon melyik kis egér ér

haza hamarabb? Szerinted?

(Becslés, 1épések szamlalasa,
majd programozas)

Nagyon praktikus a robotokhoz a peremmel ellatott asztal, igy a robotokat is nagyobb biztonsagban
tudhatjuk. A pdlyak kialakitadsahoz haszndlhatnak a gyerekek tobbféle eszkozt is. (25-26.kép) Pl. szines
fakockakat, 15 cm hosszu papircsikok

Peremes asztal-

17

»Repllj a viragra
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,Szigetel6szalag

versenypalya”

25.”Sarkany-mese” —
épit6kocka palyaval

26. Valentin napi randi palya
kialakitasa papircsikokbdl- ,Zimi és
Zumilla a kocka szobornal beszéltek
meg randit. ZUmilla még ajandék
rajzot is visz a hatan!”

Bonyolultabb gyakorlé palydk: a mddszertan ugyanaz, de az el6z6 szintek ismeretére épitlink

- ajanlott bevezetni - ha eddig nem tértént meg - a nyilakbdl kialakitott kddsor olvasasat, vagy a
gyermek altali kddolast ezen a szinten

- kitaldlhatnak 6nalldan is kiildetést a gyermekek fantazidjuk alapjan (hova, miért, merre, milyen
akadallyal)

- nehezithetjik a feladatot, ha haladasi feltételeket szabunk az utvonal tervezése el6tt (pl. ,,Csak
az elére és jobbra gombokat hasznédlhatod!” vagy, ,Utkézben megpihen Ziimi, hasznald a
Szlinet-gombot!”, vagy ,,Pontosan 6 Iépésbdl kell megoldanod a kiildetést!”)

- konnyiteni is lehet a nehéz palyakon (differencialasi lehetGség) ha egyes gyermekek esetében
azt mondjuk, hogy a méhecske pl. atrepliilhet az akadaly folott, nem kell kikerilnie

- kreativan, jatékeszkozokkel kiegészitve, 6nalld otlet alapjan is épithetnek palyat a gyerekek
(27. kép)

- apadlérobotot alkalmazzuk batran a kiilonb6z6 miveltségterileteken pl. kérnyezeti, irodalmi,
zenei, matematikai nevelés teriiletén (27-30. kép)
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27. Allatos palya kerités 28. Ismert mese felidézése
kikertilésével. Feladat: Szabaditsd Bee-bottal, k6zosen készitett
ki a fogsagba kerdlt allatokat! palyakartyakkal

30. Marc.15. Toldlapos robottal
pohargylijtés -Varépités -
Babzsakos varbombdazas!

29. Meseszoveés
mesekartyakkal
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Maddszertani szabalyok 6sszefoglalasa a padlérobotos fejlesztés soran:

A

épitliink a gyermekek el6zetes ismereteire,

réhangold/alapozd/nagymozgdsos téri jatékok elézik meg a robot hasznalatot,

a robot biztonsagos, rendeltetésszerl hasznalatdnak megismertetése fontos feladatunk,

tervezziik meg, mi a kiemelt célunk az adott tevékenységgel, hogyan kapcsolhaté a robotika mas
miiveltségteriletekhez (pl. sikmértani formak, id6rendiség, mesélés...),

az Uj tudastartalmakat valtozatos, jatékos helyzetekben tobbszor ismételjlk, gyakoroljuk,

csak akkor |épjlink nehézségi fokot, ha mar stabil az el6z6 szint,

a ,kildetés” nehézségét — a gyermek képességeit ismerve -gondosan valasszuk meg,

megfelel6 nehézségl palyat hasznaljunk, (Iépések szama, akadalyok)

a lépések szamanak, osszetettségének foka illeszkedjen a gyermek/csoport fejlettségi szintjéhez,
ha sziikséges alkalmazzunk ,dublért” a feladat konnyebb megértése érdekében,

fejlett csoportban, egyéni differencidlt fejlesztés soran (tehetségfejlesztés) haszndljak a gyerekek a
nyilkartyakat, kddsorokat, iranyitépanelt, ,irjanak programokat” a padlérobotok célba
juttatdsahoz,

a gyermekek 6ndlldan is 6sszeallithatjdk az utasitasok sorat, de a feln6tt kddsorat is hasznalhatjak
a ,programozas” soran,

hagyjuk, hogy a gyerekek o©nalléan is készitsenek, épitsenek robot palydkat, taldljanak ki
kuldetéseket,

a robottal valé elsé taldlkozas torténhet frontdlisan az egész csoport egyittes részvételével
(szabalyok, gomb funkcidk, miikodés megismertetése), de az alkalmazas egyéni, paros vagy mikro
csoportos formdban hatékonyabb,

hagyjuk a gyerekeket szabadon is jatszani a padldrobotokkal

valasszunk olyan munkaformat a foglakozdsokhoz, hogy ne legyen tul hosszl a tétlendl toltott
varakozasi id6, mig eszk6zhoz jut a gyermek (forgd rendszerben, paros vagy mikrocsoportos forma
a legcélravezet6bb)

differencialdlt fejlesztésre is rendkiviil jél hasznalhaték a robotok. Alkalmazhatjuk

tehetségfejlesztés, felzarkoztatas, egyéni és csoportos fejlesztés soran egyarant a modszert!

Kilénb6z6 padlorobotok hasznalatdnal hasonlé mddszertani elveket kovetlink. Haszndlhatunk
praktikus bolti gyakorldpalyakat, de sajat készités(i, a magunk igényére szabott félidkat is. Ha mar
Ugyesek a gyerekek, maguk is rajzolhatnak pdlyaképeket a folia ald, de épithetnek palyakat is pl.
legdbdl, szines papircsikokbdl, szivdszalakbdl, épitGkockabdl, alagutat papirdobozbdl...stb!

Minden padlérobotos fejlesztés esetében fontos a fokozatossag és a rendszeres haszndlat! Imadni
fogjatok Ti is és a gyerekek is!!! ©
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IIl. TEHETSEGGONDOZAS, TEHETSEGFEJLESZTES
PADLOROBOTOKKAL

A padlérobotok hasznalata rendkiviil hatékony a tehetségigéretek fejlesztésében is. ElsGsorban a
logikai-matematikai teriileten érdekl6dd gyermekek esetében ajanlom a nagyobb kihivast jelentd,
Osszetettebb jatékos feladatokat, de minden tehetségterileten jél bevethet6 a robotok alkalmankénti
hasznalata. Akdr 30 foglalkozdson ativel6 éves robotika tematika is megvaldsithatd a padlérobotokra
épitve, kezd6 és haladé szinten. (tehetségmihely, szakkor tevékenység keretében)

Ilyenformaban fontos, hogy a padlérobotokon kiviil, ajanljunk fel a gyermekeknek hasonlé jelleg(i, de
mégis merSben mas kiegészit§ tevékenységeket is. Otvozziik a kiilénbozé miiveltségteriileteket,
fejlessziik komplexen a gyermekek kompetencidit. Hatékonyan épithetiink a mozgds, a zene,
tudomdnyok, a mivészetek eszkozeire is. Nagyon kedvelik a gyerekek pl. a robot tdncot robotos
zenére, mely esetében a tordelt mozdulatok pontos utdnzdsa, reprodukalasa a cél. Emlithetném még
a vizualis technikdk alkalmazasat is, amikor pl. a robotpdlyan Ziimivel a szivarvany szineit gydjtik 6ssze
a gyerekek, aztan a szinek felhasznaldsdval szabadon alkotnak zenére. Egy kis fantazidval, 6tletességgel
viddm, komplex és eredményes robotika foglalkozasokat valdsithatunk meg.

BevethetSk a digitdlis eszkdzok, tabletek, mobiltelefonok, interaktiv tablak is,... kinek milye van.
Okosan, ésszer(i aranyban beépitve, ezek az eszkdzok is a robotika szolgalataba allithatdk. pl. a bee-
bot méhecskének tableten, okostelefonon mikods, ingyenes alkalmazdsa nagyon kodzkedvelt a
gyerekek korében, de a laptopon jél hasznalhaté wordwall internetes oldal oktatd jatékai is nagyon
hasznosak lehetnek.

EGYEB ESZKOzZOK, OTLETEK, A ROBOTIKA
TERULETEN KULONGSEN ERDEKLODO GYERMEKEK
FEJLESZTESHEZ

Qobo csiga robot: aki kilonféle életkoroknak megfelel§ felhasznaldsi mdédokat kinal. Gurul, fordul,
vilagit, az aljan egy kamera van, amely a dobozban |évé kartyak ,olvasdsara” hasznalhaté, melyek
utasitdsait a csiga, sorban végre hajtja. Egyre nehezed6 feladatokat tartalmazd feladatfiizet
tartalmazza a kiildetéseket. A programozas alapjait fokozatosan sajatitjak el a gyerekek. Akar 8 éves
korig ajanlott a jaték. (31. kép)

Blue-bot iranyitépanellel: A robot atlatszé burkolatdn megfigyelhet6k az egyes utasitdsokra adott
reakciok. Bluetooth kapcsolattal m(ikédik. Megfelelé sorrendben kell elhelyezni a nyil csempéket az
olvasé panelbe, majd egy gombnyomadssal végrehajtia a robot a programot. Tobb panel is
csatlakoztathaté egymashoz. Nem csak a sorrendre, de a csempék megfelel§ elhelyezésére is figyelni
kell — gyakran fejjel lefelé teszik a gyerekek a panelbe. Fokozott figyelmet, koncentraciot igényel a
hasznalata. (32.kép)
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32. Irdnyitépanellel
31. Nagy kedvenc: Qobo a vezérelt Blue-bot
programozhato csiga, aki
olvassa a kartydkat

E.a.R.L. (rrobot: Hagyomanyosan, a robot hatan Iév|6 gombok segitségével is programozhatdk az
iranyok, de akar az USB kabeles csatlakoztatast kovet6en a gyerekek megismerhetik és felfedezhetik a
Scratch-ben valé programozast is. Kész programsorokat készithetnek PC-n vagy laptopon. A képernyén
Osszeadllitott programsort aztan a robot ,olvassa, lejarja” a szokasos gyakorlopalydk valamelyikén.
Kdzben igazi programozoknak érezhetik magukat a gyerekek. © (33-34. kép)

33. E.A.R.L-robot laptophoz
csatlakoztatva - Scratch-ben
valé programozas

34. E.A.R.L-robot szamolni
tanul. Segits neki! Mennyit
is dobtatok 6sszesen?
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Osszetett feladat Bee-bottal: Tobb részfeladatbdl 4ll6 feladatsor programozasa, mar komoly kihivas,
mely soran csak az aszfalt Gton haladhat a robot. A részfeladatok teljesitésekor ,szlinetek” beiktatasa
is szlikséges. (35. kép) Paros feladat esetén, egyikilk odafelé programoz, tarsa pedig hazafelé.
Kiemelked6 képességl gyermek esetén a programsort elGzetesen, nyilakkal tablara is irhatjak.

35. ZUminé asszonysdag nagy
bevasarlasra kildte Zimit. Figyelj a
sorrendre!(ABC, gydgyszertar,
viragbolt) Kosarba is gy(jthetjiik, amit
mar megvasarolt.

Woki robot: Woki vonalkévet6 robot, aki a szinek segitségével tud tdjékozddni. Egyre komolyabb (akar
81 elembdl 4ll6) labirintus palyan kell Wokit atnavigdlni. Sajat Utveszt6ket is készithetnek a gyerekek,
vagy a kihivasok konyvében el6re elkészitett feladatokat is megoldhatjak. Komoly prébatétel a palyak
minta alapjan torténé megépitése, valamint a hidnyzé lyukas részek megfelel§ szin(i elemmel valé
kitoltése is. (36. kép)

36. Epitsd meg a palyat és vezesd
haza Wokit! Vigyazz, a
szellemmel ne talalkozzon!

Kapcsolodas mas miiveltség/tehetségteriilethez: természeti tartalom kozvetitésére példa, a
naprendszer bolygdinak megismerése, felismerése, megnevezése, ahogyan Blue-bot robot latja. (37.
kép)

Adaptivan alkalmazott mddszer: A csoport kivansagara ,Szuperh@sok” témat is beiktattam a
tematikdba.
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A gyerekek nagy lelkesedéssel irtak a programsort, hogy Zimi segitségiil hivhassa Pkembert a vilag
megmentésére. (38. kép) Nem is olyan konny(i feladat ez 6 évesen, de Luca megoldotta. ©

38. Segits
Zuminek a
legrévidebb
uton eljutni
Pékemberhez!
Merre menjen?

37. Mutasd meg Ziiminek a
kedvenc bolygdd! Mesélj neki
réla!

Andy egyszerlGen m(ikodtethet6 kisrobot, mégis sok lehetdség rejlik benne. (39. kép) Nagyon kedvelik
a gyerekek,...s én is. Segit megkilonboztetni a balra, jobbra, el6re és hatra iranyt minden
nézGpontbdl. Ugyanugy 15 cm a lépéshossza, mint a méhecske robotoknak, igy a palydk Andyvel is
haszndlhatok. A jaték tartalmazza a palyaelemeket is. Az altalam kitaldlt torténet szerint Andyt
leselejtezték tervezdi, mivel létrehoztak egy korszer(ibb Andy 2.0 verzidt, igy rd mar nem volt sziikség.
Megbeszéltik a gyerekekkel, hogy vajon mit érezhetett szegény Andy,...és természetesen befogadtuk,
sGt robot baratokat is kerestiink neki kozésen. © Nagy kedvenc lett!

39. Andy robot a baratait
keresi! Vajon melyiklket talalta
meg a sok kozl?
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Amint a képek is mutatjak, szamtalan kedves, 6tletes, ,,jol kitalalt” robotot talaltok a piacon. Tudjatok,
van, hogy az internet a baratunk! © Koltségkereteteknek megfelelGen, barmelyik fent emlitett robotot
batran ajanlhatom.

A sok képpel a mddszerek, eszkdzok, jatéklehetéségek szamtalan formajat probaltam szemléltetni és
taldn a konnyebb érthetGséget is segitették. Remélem sikerilt annyi informdciét, tanacsot, praktikat
atadnom ezzel a kis kiadvannyal, amennyi mar elegendé ahhoz, hogy elinduljatok a ,robotkodas”
viddm és hasznos vildgaba! Aztan a tébbi mar jon magatdl!! Elvezni fogjatok!

Végil megosztok Veletek néhdny sikeres robotos foglalkozast- révid vazlat formdjaban, melyeket
kilonosen kedveltek a gyerekek. Hasznaljatok 6ket sikerrel!

vazlat: Ur-kaland (1. szint)

vazlat: Kisallatok kalandjai (ll. szint)

vazlat: Ur-zsivany bolygéja (I-11. szint)

vazlat: Merre is az arra? — tajékozddas sikban (lll. szint)
vazlat: A harom pillangé - meseszévés Ziimivel (I-11l. szint)
vazlat: A pityergd fenydéfa (l1-lll. szint)

vazlat: Robot egér sajtot enne! (I-lll. szint)

vazlat: Ziimi szamolni tanul! (lll. szint)

. vazlat: Zene-bona Ziimivel (lI-1ll. szint) Szivarvany szinei
10. vazlat: Szivarvany szinei (a 9. vazlat alapjan)

©ENDUAWNRE

A viazlatok tetsz6legesen atlltethet6k barmilyen padlérobotra, alkalmazzatok ezeket rugalmasan!
Szandékom els6sorban az inspiracid volt!

Tovabbi téma javaslatok padlérobotra:
Atlatsz6 gyakorldpalya mezéi ald képeket helyezve, szinte barmilyen téma/anyag gyakorolhaté.

Szelektiv hulladékgydjtés, kdrnyezetvédelem — hulladék szortirozdsa szines kukakba

Hoénapok — sorrendben haladas a Honapsorolé vers illusztracioi nyoman

Evszakok — a megfelel6 évszakhoz tartozé képekhez programozas

Madrc. 15. — magyar zaszI6 szinei alapjan haladas sorrendben, esetleg Uj, mdas népek zaszlainak
kialakitasa (kombinatorika)

Membéria jaték — leforditott képek a gyakorldpdlyan -Keresd a parjat!

Szimmetria — ,fél képek” parositasa

Allatok — pl. csak a haziallatokat keressiik!

Anyanyelv — keresd a képet a kigyd/méhecske... hangjaval, majd hangoztasd!

Dal/vers kitaldld — ismert dalok, versek ismétlése, gyakorlasa képek alapjan (Melyik vers/dal
jut eszedbe a képrdl, ahova Ziimit vezetted?)

YV VYV

VVVYVYYVY

.... a lehet6ségek szama végtelen! ©

J6 robotkodast kivanok!!
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1.Tevékenység vazlat

Ur-kaland (l. szint)

Ez a tevékenység a csoportom els6 robotos élménye volt. A jatékhoz hasznalt egyszerU - nem tul
draga - tancold robotot Zizinek neveztik, de a robot helyettesitheté barmilyen kedves figuraval is. A
Iényeg nem valtozik, talan az élmény nem ugyanaz.

Motivacio: Kis monddkaval érkeztem a gyerekek kdzé, a kezemben szines karkdtéket (vastagabb
hajgumik) tartalmazd kosarat tartottam.

,Karkotd a jobb kezemen,
Varazserd van most velem,
Megtanulom egy-kettére,
Jobbra - balra, vagy el6re!”

Aki meg tudta mutatni a jobb kezét, mar valaszthatott is egy karkot6t, amely aztan segitette 6t a
jatékban. En fekete-fehér pepita szényeget (Sakk-szényeg) hasznaltam a jatékhoz, de barmibdl
kialakithaté egy Iépésekre alkalmas feliilet, melyet a Kockas Hold felszinnek neveziink ki. (7. oldal - 6.
kép)

Urszondas-jaték

,Valami mocorog a fliggdny mogott. Hallottatok?”- megkeressiik a robotot.

Zizi robot a Kockas Holdrdl (sakk-sz6nyeg) érkezett, és utkdzben —meteorhullas miatt - elvesztette
kedvenc puzzle jatékat.

El is jatszottuk a meteorzaport: A meteorkdveket (6-7 db kének formalt alufélia galacsinokba
csomagolt puzzle-elemet) véletlenszerlen elszértuk a sz6nyeg mezGin.

Kiildetés: Segitsiink Zizinek a kovek ,ala” szorult jatékelemeket megtaldlni!

Szerintetek Zizi miben kiilénbozik az emberektél? Mitél robot? Mit tudnak a robotok és mit nem?
Tudunk majd lélegezni az Grben? Mit viselnek az (rhajésok?... (Ursisakot huzunk!)

A gyerekek parban (Urszonda és az Urhajos, aki iranyitja a szondat) elvezetik a szondat a
holdkovekhez és megszerzik a puzzle elemeket. Az (irhajds igazi kis 1ézerldmpaval ra is mutatott a
megszerezni kivant kére. Az (irhajos utasitdsai az irdnyt és a lépésszamot tartalmazzak. pl.

Lépj el6re kett6t! Fordul jobbra, helyben!... Figyelj és kerild az akadalyokat! (filclapokon formak-
Grgodor, lrvihar, feketelyuk...)

Hasznald a karkotdt segitségil!

Ha odaértél dvatosan vedd fel a kovet és Grizd meg, mig a tobbit is 6sszegyljtjik! Kbzosen
kibontottuk az aluféliat, megoriltiink a puzzle daraboknak, megszamoltuk, majd 6sszeraktuk a
képet.

Zizi tdncra perdil 6romében! (bekapcsoljuk a zenéld, tancold robotot,... most el&szor!)

Hatalmas az 6rom! ©

Amennyiben van tancold robotunk, tovabb is jatszhatunk:

Tancolod Zizi —jaték

Zizi nagyon szeret tancolni, nem is figyel semmire, 6ssze-vissza megy ilyenkor. Gyakran el is téved.
Csindljunk neki keritést!

El6szor kbrben térdelve, kézfogassal keritjiik be, neki-nekimegy a gyerekek labanak is ©

Epitsiink fakockabdl is keritést neki, egy kijarattal. Szerintetek hamar kitaldl? (nem)

Most 3 kijarat legyen, vajon igy sikeril neki? Kisérletezziink, figyeljik a mozgasat!

A jaték soran mindig mas kapcsolja be a robotot. Mindenkire sor kerdl 1x.
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2.Tevékenység vazlat
Kisallatok kalandjai (ll. szint)

Készitettem egy atlatszo foliapalyat 3x5 felosztasq, rajzolt négyzethaldval. 5 képet helyeztem elszértan
a palya mez6i ald. (macska, virdg, dardazs, labda, sajt) Sziikségem volt még 6 db elbre, 1-1 db jobbra-
balra, sajatkészitésd karton nyilkartyara.

Motivacio: Kisebb méret pluss figurakat vittem a gyerekek kozé letakarva. (egér, méhecske, elefant,
mand) Talalds kérdések utjan ,,gazdat” talaltak.
e A Kkis barataink unatkoznak, szeretnének kicsit kalandozni. Van kedvetek veliik jatszani?
Nézzétek, Egérke mar nagyon izgatott, vezessiik 6t a nyilak alapjan a célba!
»4 db El6re, 1 db jobbra” nyilkartyakbdl (5 |épés) kiraktam egy egyszerl programsort, amit a
foliapalyan lejart egy gyermek az egérrel. (A fordulds mindig egyhelyben térténik!)
o Nagy a baj! Az egér éppen a macskat |atogatta meg!
e Hova jutott az allatkad? Vajon oril annak, amit itt taldlt? Hogyan tudndnk neki segiteni
Egérkének, hogy jo helyre menjen?
o Szerintetek melyik mezének oriilne? (sajt)
e Vdltoztassuk meg az Utvonalat a nyilkartyakkal! Most indulj el Ujra a sajt felé! (siker-dicséret)

Kiildetés: Tegylik boldoggd a tobbi allatkat és Mandt is! Vezessiik 6ket arra a mezére, ahol majd jol
érzik magukat! Pl. az egeret a sajthoz! (tervezés-kddolas-lelépés-ellendrzés)

A masodik allatkanak kézosen raktuk ki a programsort a nyilkartyakbdl. Volt, aki egyediil is
prébdlkozott,...nem mindig sikerrel, ...de az is vicces volt!

Utvonalak:

A kisegér szereti a sajtot, de fél a macskatdl. (Egér a sajthoz)

A méhecske imadja a virdgport.(méhecske a viragra)

A kis elefant a medve baratja, de fél a mérges darazstdl. (Fani a medvéhez)

A mané szeret labdazni, de tiisszog a viragportol és fél a darazstél. (Mano a labdahoz)

Fontos, hogy a gyerekek felismerjék a programozas lépéseinek sziikségességét, sorrendjét, ami a
kovetkezé:

> Utvonalterv kigondolasa (tervezés),

> nyilkartyakkal a |épések sorrendjének kirakasa
(kddolas),

> apalyan az allatkakkal lelépés, (kddolvasas,
programozas),

> eljutottunk a kivant mezébe? (ellenérzés, javitas)

Ezt a jatékot késGbb parban, mikro-csoportban is jatszhatjak a gyerekek.
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3.Tevékenység vazlat

Ur-zsivany bolygéja (I-Il. szint)

1.Varazs- karké6tdk ... hizz a zsakbdl egy karkotst, vigydzz meg ne harapjon a szdja! © (jobb csukléra
helyezik a karkot6t)

2. Az Ur-zsivany bolygéja

Filclapok/szivacslapok egymasmellé helyezésével sz6nyegszer(i palyat alakitunk ki, ami egy elvarazsolt
bolygé.

-Lattok rajta (irlényt? —sajnos a gonosz Urzsivany elvarazsolta 6ket,...szegény bolygdlakdk azéta is
lathatatlanok. Az Urzsivany kédkartyakat hagyott itt nekiink, azt gondolva, tgysem tudjuk megfejteni.
Ha sikerdil, talan a bolygdélakdkat is megtalaljuk! Prébaljuk egyitt elolvasni!

A szivacslapok mezGi alatt kivagott robotfigurdk lapulnak. ElGre megirt kddsorok alapjan - max. 5 nyilat
tartalmazo karton csik/ kodkartyak alapjan, egyenként megtalaljak a szivacslapok alatt a figurakat.
Kddolvasds torténhet kozosen, vagy egyénileg is.

- Milyen |épésekkel haladjunk? Leolvashatjuk a kédkartyardl. A célban a mez6 ala kukkantas.

Példa kédkartyara:
(tollal irva is elkészithetd) ]I ]I ﬁ:’ H

A jobbra-balra fordulds mindig egyhelyben, 6nallé |épésként, tovabbhaladdas nélkil torténjen!!
- Adjatok nevet a megtalalt robototoknak! Szerinted a tiéd fiu, vagy lany? Milyen név illene hozza?

3. Mikro-csoportos kiegészit6 tevékenységek

Robotok a héban:

Foliafestés: fehér temperaval festés felforditott asztal [abara feszitett félidra (max.5-6 gy. egyszerre)

- Az elvarazsolt (rlények még soha nem lattak havat, az § bolygdlyukon soha nem esik a hé.

A megtalalt robotképeket a gyerekek dltal kivalasztott helyre felragasztom a félidra, koré téli kdrnyezet
festenek a gyerekek

Fontos! A temperdba egy kis folyékony szappant tesziink, kiilénben ledobja a félia!

Lépegetds robotkodds:

Egysoros vonalban sorakoznak a gyerekek. A ,,Férobot” szembe all veliik és iranyit. (el6szér mindig az
6vond az irdnyitd)

-Figyeld, mit mond a F6robot és haladjunk arra egyszerre! A vardzskarkét6é csuklédon segit az irdny
megtaldldsdban. ElGsz0r én leszek a f6-robot, de aki ligyes, helyet cserélhet majd velem!

- Figyelj, csak a ,robotléptetd csengd” hangjara Iépj! Kezdjik! (A lépések egy csengs hangjara,
egyszerre torténnek, igy nem lesz kavarodas.)

. Lépj el6re 1-et!
. Lépj el6re 2-6t!
. Fordulj jobbra!
. Fordulj balral...stb.
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4.Tevékenység vazlat
Merre is az arra? (lll. szint)

Varazs- karkot6k —kiosztas jatékosan, csukléra helyezés, amely segit a gyermekeknek a jobb/bal oldal
megtaldldsaban.

Motivacio: Postas kalapot teszek a fejemre, postas taskat a véllamra. ,Megérkezett a posta! Ki var ma
levelet??”

Boriték-jaték: A taskabol boritékokat osztok a gyereknek. Minden boriték egy-egy feladvanyt rejt.
(lehet differencialni a feladatok nehézsége alapjan)

PIl. Ki il a jobb oldaladon?.. Olvasd el a lenti kédsort! ...Mond el robot nyelven a neved! ...Mond el a
karkot6s mondokat!...stb.

Aki Ugyesen megoldja a feladvdnyt, valaszthat egy allatfigurds babut és lell az asztalhoz, ahol
munkalapok varjak 6ket.

Munkalap - egy képes matrixban dolgoznak a gyerekek, asztaloknal llve.

- Vezesd a babudat (fa babuk) a megfelel6 mez6hoz! Figyelj, mondom, hogy merre haladj!

- Akis allatkad (babu) kalandra indul, meglatogatja kedves baratjat! Vajon ki lehet az?

Az iranyok elhangzdsa utan tapssal jelzem a |épés végrehajtasanak pillanatat, igy senki nem marad le,
egyszerre tudnak haladni. Fontos erre a szabdlyra felhivni a gyerekek figyelmét!

Pl. Indulds a napocska alél:

o Elére (taps)-eldre (taps)-el6re (taps)-balra (taps)- el6re(taps)! — Hova érkeztél? (pl.TORPE)
A babud kicsit id6zik Térpénél, iszik egy limondadét, de sietnie kell tovabb, nehogy elkéssen!

e Indulds a Térpétél: elGre-jobbra-elére-elére-balra-elére! Hova érkeztél?(HAJO)
A kis allatkad felszallt a hajéra! Nagyon izgatott volt, mert egy pillanat alatt, valaki elvarazsolta az
égrél a napot, igy koromsotétté valt minden. Csak egy valaki segithet!...de vajon ki az?
Nehezithetjlk a feladatot, ha a csoport fejlettsége megengedi, de maradhatunk az eredeti verzidnal
is.

(Nehezités: Diktalom az Utvonalat, ami szerint a gyerekek a nyilkartydkat a lap ala helyezik
egymasmellé sorban. Kialakul a kdédsor. Ezt kévet6en a fababukkal le is |épik 6nalldan. Hova
érkeztél? Mindenkinek siker(lt? Folyamatos ellen&rzés, javitas.)

¢ Indulas a hajordl: Jobbra-el6re-jobbra-el6re! Hova jutottal? (Varazslé Viki)
Vardazslo Viki éppen betegeskedik, sajnos nem tud segiteni, igy tovdbb irdnyit minket. De vajon
kihez? Jobbulast kivanunk Vikinek és kivancsian tovabb indulunk.

... és igy tovabb, amig a gyermekek érdeklédése, figyelme kitart.
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5.Tevékenység vazlat
A harom pillangé mese Ziimivel (I-lll. szint)

1. Vardzs- karkot6k kiosztasa jatékosan: Padldra ragasztott aszimmetrikus palyan parban haladas,
végén a karkotd valasztas (10. old /5.kép)
2.  Siiss fel nap!- szincsengdével 6vonGi hangszeres jaték —dalfelismerés

-Melyik mese jut eszetekbe a dalrél? Segitek, ... harom kis pillangd szerepel benne, akik eldztak az
esGben...

3. ”A harom pillangé” cim(i mese felidézése, vagy elmondasa korcsoporttdl fliggéen.

e A mese szereplGinek, jellemzé képeinek szinezése, az atlatszé félias robotpalydhoz
o A gyermekek altal kiszinezett képek elhelyezése a foliapalya mezéi ala. (28. kép)

Feladat: Vezessétek Ziimi robotot a mese torténéseinek megfelel6 sorrendbe a pdlyan, kdzben
segitsétek 6t azzal, hogy a mesét kozben el is mesélitek neki.

A csoport fejlettségének figgvényében beiktathatunk akaddlyokat is, melyeket ki kell keriilni haladas
koézben Pl. lepkehald

4. Arobotpalyds mesélés végén a ,,Suss fel nap” kdzos éneklése — szincseng6 kisérettel

A jaték soran a fejlettségi szintnek megfelel6 mddszertant alkalmazzuk!

Példak a kezdd szinttdl- tehetségfejlesztésig:

e |.szint: Térben ,négyzethalds palyan”, a gyerekek lIépegetnek Ziimi jelmezben, vagy fejdisszel

e |I. szint: Pliiss méhecskével (dublérrel) torténik a mesélés a palyan

o |Il. szint (kezd8): Programozas lépésenként (egy |épés programozasa egyszerre, majd ,torlés”, és
a kovetkez6 lépés...)

e |Il. szint (haladd): Programozas |épések sorozatdval (el6re eltervezett Utvonalon, egyszerre tébb
|épés programozasaval)

e |Il. szint (haladé/kiemelkedd képességli gy.): Programozas kddsor létrehozasaval (nyilkartyakkal
utvonalterv kirakdsa, majd programozasa)

e |ll. szint (haladd/kiemelkeds képességli gy.): Programozas Blue-bottal, iranyitopanellel stb.
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6.Tevékenység vazlat
A pityergd fenydfa (l1-111. szint)

1. Varazs- karkotdk kiosztasa jatékosan: Harapds-zsak jatékkal — Nyulj a karkotSkkel teli zsakba,
de gyorsan huzd ki a kezed, nehogy megharapja! © Helyezd a jobb csuklédra! Elmondjuk kézésen a
varazs monddkat.

2. Lassan vége az évnek, kozeledik a Karacsony! Az Ginnepi hangulatot szép zenékkel is meg lehet
idézni. Hoztam is nektek ma valamit. (pendrive karacsonyi zenékkel)

Tudjatok mi ez az eszk6z? —megbeszéljiik mi a neve, mire j6 egy adathordozé eszkoz.

Hallgassatok csak, mivan rajta!l Amig jatszunk, hallkan szélhat is tovabb a zene!

3. Bee-bot programozasa Adventi palyan (tobb robot esetén szembdl ketten is indulhatnak)
El6késziiletek: Atlatszé PVC palya rajzolt négyzethaldja ala adventi képeket teszek. (15X15 cm kivagott
kartydk — minta a lap aljan) Ugyanezeket a kartyakat kisebb méretben is elkészitem, és korformara
kivagom azokat. Ezek lesznek a karacsonyi diszek a pityergé feny6fara. Tetsz6leges technikaval
elkészitek egy feny6fat nagy szemekkel és sirasra allé szajjal. (gyurma ragasztdval rogzitem a szdjat)

Feladat el6vezetése: - ZUmi Gdvozli a gyerekeket és elmeséli, hogy kirandulni jart a napokban a téli
erd6ben és egyszer csak sirés hangra lett figyelmes. Honnan jon! Ki lehet az? — rataldlt egy kis fenyére,
aki azért volt szomoru, mert karacsonyfa szeretett volna lenni, de senki sem vitte 6t haza. El is hozta
ZUmi hozzank, hatha koézésen tudunk rajta segiteni. Mit tegylink?

Feladat: - Vdlasszatok ki az Adventi palyan egy szép diszt és egymdsutdn vezessétek oda a robotot!
Tervezzétek meg az utvonalat és ,Torlés” gomb megnyomdsa utan programozzatok oda Zimit!
Haladhatsz lépésenként/szakaszonként is! Most nem a gyorsasag a fontos, hanem a pontossag!

A célba érve, a mez6nek megfelel§ kis kartydt megkeresik az asztalon és felragasztjak a kis fenyére.
Egyre tobb disz keril a fara, mig végil kardcsonyfava vélik. Még csillagot is ragaszthatunk a tetejére.
(Egy megfeleld pillanatban, - mikor a gyerekek nem latjak - atforditjuk a fenyd szajat mosolygésra. ©)
- Nézzétek, mar nem pityereg a kis fenyd!!

A foglakozas végén énekszdval koriil is tancoljuk a kis fenyét!

Minta adventi palyara (forrds: internet)
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7.Tevékenység vazlat
Robot egér sajtot enne! (lll. szint)

1. Karkotdk kiosztasa- , Jobb-bal!” széra - gyors kézfeltartds. Helyes valasz esetén karkot6t valaszthat.

2. Mi lehet a zsakban? - Tobi mand hozza a zsakjat, ami teli van ,valamivel”, de addig nem nyitja ki,
mig a gyerekek nem bizonyitjak programozé tudomanyukat!

3. Egérke tanacstalan! - Asztalszituacio- feladatlap (feladatlap forrasa: internet)

Melyik kédsor vezeti el Egérkét a sajthoz?

Babuval lIépésenként haladva prébdlkozunk az elsé sor esetében, kbzosen. Az 1. kédsort kék szinnel
jeloljik, és ahova vezet ez az Utvonal, abba a mez6be kék X-et teszlink!(nem a sajthoz vezet) Aztdn a
3. sort zolddel, a 4.-et feketével jeldljiik. Sorban végig prébaljuk soronként a kddsorokat és ahova
jutottak a megfelelG szinl X-szel jel6lik. (6nallé munkat kérek, de soronként ellenérzém)

Utolsé feladatként probaljak a 2. sort, amit pirossal jeloliink. Az Egér most célba ér!!

4. Nyilik a zsak!- 2 db egérrobot, 2 db sajt, 4 db macska kép, 2 db alagut keriil el a zsakbol.
Mindenkinek jut valami.

2 gyerek programoz egyszerre — Jusson el Egérkéd a sajthoz, ugy, hogy bujjon at a kapu alatt, és kerilje
el a macskakat! (A két gyermek ugyanabbdl a helyzetbdl indul a féliapdlyan, csak egymassal szemben)
Keresd meg a legrévidebb utat! Vajon melyik Egérke éhesebb?

Vagy: STEM robot egér készlet birtokdban - Manyag egér-pdlya épités térkép alapjan, majd Cél a
husvéti kis tojasok megszerzése. Két gyermek egyszerre, két rajt pontbdl indulva. A csoki tojasok kis
m(ianyag nyuszitalpban.

Feladatlap:

Find the code

1. >4l
2.4l
8. 9ol
4 >1o1951
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8.Tevékenység vazlat
Zimi szamolni tanul! (l11. szint)

1. Karkot6k kiosztasa (harapds zsak jatékkal)- Nyulj a karkotékkel teli zsakba, de gyorsan huzd ki a
kezed, nehogy megharapja! © Helyezd a jobb csuklédra a karkét6t! Elmondjuk kézésen a varazs
monddkat, vagy az ,El6re jobb kezedet...” dal énekeljlik.

2. Titkos ut — palya
(MUianyag karikakbdl, vagy filclapokbdl Iépegetésre alkalmas palyat alakitunk ki)

- Ma titkos uton juthatunk csak el Zimi robothoz. Mondom is hogyan!

- Az Ut elején dobj a kockdval, és jegyezd meg, mennyit dobtal!

- A mez6kodn haladva sorban, [épésrél-lépésre hangosan ki kell mondanod, hogy milyen irdnyba
haladsz! (el6re-jobbra...)

- Ahanyat dobtal az elején, annyit kell csengetned a szincsengGvel, ha a csengls mezére érsz, utdna
nyilik ki a kovetkezd ,lathatatlan ajtd”.

- Tovadbb haladva eljutsz az ,,?”"mez6h6z, ahol meg kell adnod a szamkddot, hogy kinyiljon a 2.
ylathatatlan ajtd”. A szdmkdd: Amennyit dobtdl az elején, meg egy! Mennyi az? Tapsolj is annyit!

- A titkos at végén taldlsz egy térképet, ami megmutatja, melyik parnan/széken van a te helyed a
szényegen! (x-szel jeloljik a megfelel6 széket abrazold kis négyzetet, az altalunk készitett
térképen”)

3. Programozasi feladat:

Zami érkezik, mikdzben banatosan lidvozli a gyerekeket.

-Latjatok, ma nagyon rosszkedvi Ziimi. Kicsufoltdk robottdrsai, mert nem tud még szamolni. Ti tudtok
mar szamolni? Meg is tudnatok tanitani Zimit?

Feladat: ,Szamok” gyakorlépalyan, vagy sajat készités(i féliapalya szdamos mezdinek elérése a cél. A
feladatok az egyszerlbb matematikai jatékoktdl kezdve a szamjegyek felismeréséig nehezithet6k.
Instrukcio:

-Dobj a szivacskockaval! Mondd el Ziiminek hanyat dobtal! Mutasd is meg neki az ujjaddal,... ...tapsolj,
dobbants stb. annyit, hogy Ziimi minél hamarabb megtanulhassa a szdmokat. Keresd meg a palyan is
a szamot! Vezesd is oda Zimit!

A kovetkez6 gyermekkel innen folytatja Zimi az Utjat, egy Ujabb dobds utan.

A fejlettségi szint flggvényében alakitjuk a sajat palyat. (kézjel,
domind, szamkép, vagy szamjegy mezdk)

A jatékot akar két kockaval is lehet jatszani. Lehetdség nyilik az
Osszevonas, kivonds, a tobb-kevesebb-ugyanannyi, a parositas, a
novekv6-csokkend szamsor stb. gyakorldsara is.

A jaték végén Zimi 6rommel megy végig a szamok sorrendjében a
palyan, hiszen mar & is tud szamolni! © A célban, a jobbra nyil 4 —
szeri megnyomasaval tancra is perdiilhet.
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9-10. Tevékenység vazlat
Zene-bona Ziimivel (lI-1ll. szint)
Szivarvany szinei (a 9.vazlat mintdjara)

Dalfelismerés:

Tetsz6leges szines hangszeren pl. xilofonon eljatszok egy, - a gyerekek dltal is ismert dalt.

-Ki ismeri fel a dalt? Megbeszéljiik, hogy mit okoz szamunkra a zene, az éneklés, milyen érzéseket valt
ki benniink. (6rém, gyonyorkodés, vidamsag, ... hangulatot ébreszt a zene)

Ziimi motoszkal a szekrényben: EIGbujik, majd érdeklédik, hogy mi volt ez a szép hang, amit hallott, ...
és hogyan lehet ilyet ,,csinalni”?

A gyerekek elmondjdk, hogy amit hallott, azt zenének hivjak és hangszerrel lehet zenélni. Azt
tanacsoljuk neki a gyerekekkel, hogy induljon el Zeneorszagban (altalunk kitalalt palyan), talan & is
megtaldlja a zenéjét.

A pélya egyik mezGjébe (cél) egy egyszer(i hangkészlet(i szines kottat teszek, ahova majd egy kddsor
elolvasdsa utdn jutnak Zimivel a gyerekek.

»Ziimi robot ZENET keres ,Zeneorszagban” —feladatpalya

Bee-bot padlérobot programozdsa egyenként, vagy kozosen — fejlettségi szintt6l fliggden -egyszerl
vagy bonyolultabb nyilkédsor olvasasa alapjan.

| e

A kéd helyes programozasa esetén, a célmez6ben szinkotta a jutalom. (Pl. Zsipp, zsupp... szines
hangjegyek rajzolasaval kialakitott kottaja)

Zenélés:

A szinkotta alapjan — el6szor a pedagdgus — majd a gyerekek is eljatszak pl. xilofonon az egyszer(
dallamot Ziminek, aki tdncra is perdiil 6réomében (jobbra nyil megnyomasa 4X)

Aztan indulhat a kiildetés a kdvetkez6 dallamért!

16 zenélést!
10.Szivarvany szinei (a 9. vazlat alapjan)

A foglalkozds mintdjara gydjthetjik pl. a szivarvany szineit Ziimivel, majd kozos festés sordn
el6vardzsolhatjak a szivarvanyt.
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Nehézségi szintek-tablazat

A téblazat l|épésrGl-lépésre haladva mutatja be a padlérobotos fejlesztés egyre nehezedd
feladattipusait, bévil6 tudastartalmait.

Mindig tartsuk szem el6tt a gyermek/csoport fejlettségi szintjét, elézetes tudasat. A sikerélmény csak
megfelel6 nehézségl jatékos feladatokkal biztositott.

Forras: Mddszertani Utmutatd a ,,Méhecske a réten” cim(i BeeBot palyahoz
Készitette: az ELTE TOK Digitalis Pedagdgiai Tanszéke Dr. Lénard Andras és Vetési Erika 2018

ELTE-T0!
Mt
PEDAGOGIAI
+ TANSZEK

Mddszertani utmutato a
,Méhecske a réten”
cimi BeeBot palydhoz

Az Algokat®-rendszer: az egyes algoritmikus szintek 6sszefoglalé tablazata

Szint Tevékenység

Feladat

A gyerekek tevékenysége

Munkaforma

Kész, egyszeri algoritmus
végrehajtdsa: Mozgds két pont
kozott, feltételek nélkil.

Algol

Kész, osszetettebb algoritmus
végrehajtdsa: mozgas tobb
pont ko6zott, mezék vagy
targyak érintése, feldéntése,
eltoldsa.

Algol-es vagy Algo2-es

Jussunk el A-bol B-be! Hajtsuk

végre a megadott kddsort!

Jussunk el A-bdl B-be, érintve
C-t és/vagy nem érintve D-t!
Hajtsuk végre a megadott
kédsort!

Valtoztassuk meg az el6z8
utasitassort ugy, hogy most is
A-bdl B-be jusson a Méhecske,
de kézben latogasson el C-be
is!

Megbeszélik, kiprobaljak,

Eljatsszak, kirakjak, kodoljak az

el6re megadott utasitdsokat.

Eljatsszak, kirakjak, kodoljak az

el6re megadott utasitasokat.

hogyan lehetne az elére
megadott utasitasokat a
feltételeknek megfelelGen
modositani. Eljatsszdk,
kirakjak, kodoljak a

megvaltoztatott algoritmust.

Egyéni munka, parban folyd
tanulds, csoportmunka,
legtobbszér inhomogén
csoportban.

Egyéni munka, parban folyo
tanulas, csoportmunka,
legtobbszor inhomogén

csoportban.
|

Egyéni munka, parban folyd
tanulas, csoportmunka,
homogén vagy inhomogén
csoportban.

Algo3  algoritmus dtalakitdsa adott
feltételek alapjan.
—— I
Szint Tevékenység

Feladat

= ) ~

T
! Munkaforma

Algol-es szintli problémahoz
onalléan készitenek algoritmust.

Algo2-es szint(i problémahoz
6nalléan készitenek algoritmust.

Alternativ algoritmusok alkotdasa
Algol-es vagy Algo2-es szint(
problémakhoz.

Kreativ, az Algo1- Algo2-es
problémaktél eltérd feladatok
kodolasa.

Algo7

Taldljuk ki, hogyan
programozhatndnk a Méhecskét
ugy, hogy eljusson A-bdl B-be!

Talaljuk ki, hogyan

programozhatnank a Méhecskét
ugy, hogy eljusson A-bdl B-be,
de ne lépjen (vagy éppen igen)
a C és D mezdkre!

Taldljunk minél tobb
lehetéséget arra, hogy a
Méhecske eljusson A-bdl B-be,
esetleg kozben érintse /ne
érintse C-t!

Tanitsuk meg tancolni a
Méhecskét: Tanitsunk neki A-rol
indulva par hip-hop lépést, de
vigyazzunk, ne lépjen kézben B-
re és C-re!
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Megbeszélés, eljatszas, kirakas
utdn 6nalléan hatarozzak meg
és kodoljak a probléma
megolddsahoz szukséges
utasitdsokat.

Megbeszélés, eljatszas, kirakas
utdn ondlléan hatarozzak meg
és kodoljak a probléma
megoldasahoz szukséges
utasitasokat.

Megbeszélés, eljatszas, kirakas
utdn tébbféleképpen, az egyes
lehetdségeket dssze is
hasonlitva hatarozzak meg és
kodoljak a probléma
megolddsdhoz szikséges
utasitasokat.

Megbeszélés, eljatszas, kirakas
utan egy- vagy tobbféleképpen
hatérozzak meg és kodoljdk az
eddigiektdl eltéré probléma
megoldasahoz szikséges

| utasitasokat.

Egyéni munka, parban folyo
tanulds, csoportmunka
homogén vagy inhomogén
csoportban.

Egyéni munka, parban folyo
tanulds, csoportmunka
homogén vagy inhomogén
csoportban.

Egyéni munka (egyénre szabott
vagy individualizalt munka),
parban folyo tanulds,
csoportmunka homogén vagy
inhomogén csoportban.

Egyéni munka (egyénre szabott
vagy individualizalt munka),
parban foly6 tanulas,
csoportmunka homogén vagy
inhomogén csoportban.
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