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2021. Digitalis témahét — Beszamolod

2021. tavaszan 3-4 éves gyermekek jartak csoportunkba. A tanév tervezésekor mar tudtuk,
hogy a Digitdlis témahéthez ezzel a csoporttal is csatlakozni fogunk, ezért tehat mar
szeptembertél olyan feladatokat kerestem, melyek a gyerekek képességeihez igazodnak,
valtozatosak, és alkalmasak a felzarkdztatasra és a tehetséggondozasra is. Igyekeztem ugy
valogatni a feladatokat, hogy a gyermekek szamara megoldhatdk legyenek, mégis kihivast is
jelentsenek.

A tanév els6 napjaiban mar megmutatkozott, hogy a gyermekek jelentds tobbsége a digitdlis
vildg tobb eszkozét is ismeri, haszndlja, de legaldbbis az okostelefon bizonyos funkcidit
rutinosan hasznalja (pl: fotdzas; fotok kezelése — |éptetés, torlés)

A gyermekek megismerése, megfigyelése azt mutatta, hogy 6tds szamkorben jol szamlalnak;
az irdnyokkal részben tisztdban vannak, nehézséget a megnevezés okoz (bal-jobb); hallds
utdn 2 utasitast tobbnyire képesek végrehajtani; és/vagy dontési helyzetet meg tudnak
oldani.

Tehat, mindezek alapjan a programozas alapjait, az elsé |épések megismerését terveztem
megvaldsitani oktdbertdl tavaszig, a Digitalis témahétig.

1. Jatékos bevezetés

Jékely Zoltan: A harom pillangd ciml meséjének feldolgozasakor a koordindcids létra (egy,
kés6bb kett6 egymds mellé fektetve) volt a ,palya” amin a pillangdnak el kellett jutni a
viraghoz. A szabdly szerint a pillango csak a hallott utasitds szerint mozoghatott. El6sz6r csak
1 majd 2 és egyre tObb lépésre volt sziikség a cél eléréséhez. Megjelent az ,0sszesen”
fogalma is: Az utasitasokat
[épésenként, illetve ,6sszesen” is
meg lehetett adni.

A szébeli utasitdasok utan
kartyakra rajzolt nyilak alapjan
kellett teljesiteni a feladatot.
El6szOr az egyes mez6k mellé
raktuk le a nyilakat. Ez kiil6ndsen
akkor volt hasznos, amikor mar a
masodik koordinacios létrat
lefektettik, igy a jobbra-balra
fordulds parancsa is megjelent. A
hibasan teljesitett parancs
problémahelyzetet teremtett,
amit a gyerekek igyekeztek
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feloldani, némi gondolkodas utan meg is talaltdk a hibat, és javitottak is. llyen helyzet a hibas

végrehajtasbol és az utasitas hibas kiadasabdl is szarmazott. A mezék mellé helyezett nyilak
alapjan visszaolvashaté volt [épésrél

lépésre a parancssor,
megtorténhetett.

igy a hiba javitdsa

A jatékkal a legf6bb célom az volt, hogy

a gyermekek megismerkedjenek az utasitds — végrehajtas kapcsolataval
jatékosan, cselekvésbe dgyazottan szerezzenek tapasztalatokat

megtapasztaljak a hibazas és a javitas lehet&ségeit, az 6nellenérzés fontossagat
gyakoroljak a szamldlast, térbeli tajékozddast mozgas és a szavak szintjén is.

2. Pet bits interaktiv robot

Néhany alkalommal a nyuszi

robottal ismerkedtlink: taps, hang

- |
irdnyaba fordul, utasitas szerint | '

utat tesz meg, amikor teljesitette a
feladatot, hanggal jelzi. (a robot és

a telefon kapcsolatdt most még "‘
nem prébaltuk ki. ‘
A jaték célja az volt, hogy a
gyerekek megtapasztaljak

cselekvéseik hatdssal \
:

vannak egy ,robotra”, és
az reagdl is

a robot valéban csak azt

az utasitast hajtja végre,
amit kap

3. Jaték a nagyméretii tablan

Asztalra helyezhet6 négyzetracsos tablan fix pontokat jelliltink ki (varat) ahova a gyerekek
altal kivalasztott figuranak el kellett jutnia.

Két mdodon jatszottunk.

a) mindenki (4 gyerek) lerakta a figurajat egy tetsz6leges mezére, a feladat az volt,

hogy sajat helyérdl jusson el a varba lépegetve, (atlds [épés nem volt lehetséges)
A jaték hatasa:

gyakoroltdk a szamlalast
gyakoroltdk a sikban valo tdjékozédast, (irdanyok)

tapasztalatot szereztek arrdl, hogy a tavolsag és a lépésszam hogyan fligg
Ossze




b) dobdkockat hasznaltunk. Csak annyit lehetett |épni, amennyit a kocka mutatott.
Problémahelyzet: a dobott szam nem elegendd / tul sok a cél eléréséhez (kérdés:
mit kell tenniink?)

A jaték hatasa:

- relaciés fogalmakhoz kapcsolddé tapasztalatokat szereztek

- problémahelyzetet oldottak meg

- egyszer(i, ha-akkor logikai helyzeteket ismertek meg

- fejl6dott gondolkodasuk és tajékozédasuk sikban

- gyakoroltak a szamlalast, a szdmképek olvasasat

- kozosen kerestek megoldast, igy a segitségnyujtas és a kozosségi érzés is fejlédott

4. Kiegészité mozgasos gyakorlat

Ldbnyom formaju matricdkat ragasztottam egy
nagyobb szabad feliiletre. Ezen a palyan kell a
gyerekeknek haladniuk gy, hogy paros labbal
ugranak egyik matricarél a masikra. Figyelnilik
kell a lAbnyomok irdnydra, a fordulas iranyara is.
Nehezebb valtozat, amikor mondaniuk is kell,
hogy milyen iranyba fordulnak. Valtakozva jobbra
és balra kell fordulniuk, egy helyen nehezitésként
180 fokot kell fordulniuk.

A jaték hatasa: Kotetlenl, kevés szabdly mentén
nagymozgast  gyakoroljdk a  tdjékozddast,
hangosan kimondva az irany megnevezését is.

5. Rovid parancssor kévetése

A
https://www.crayonscahierssourires.c

om/ oldalon volt lathaté egy
viszonylag  egyszer(i  jaték, ami
kinyomtatva, lamindlva a gyerekek
szamara alkalmas jatéknak tlint. Egy
allatos tablabdl és tobb
feladatkartyabol all a pdf fajl. Feladat:
meg kell taldlni, hogy a kartyan
szerepl6 dllatka a nyilakkal jelzett



https://www.crayonscahierssourires.com/
https://www.crayonscahierssourires.com/

utasitas szerint melyik baratjdhoz jut el. Az Ures négyzetbe a megfelel6 allatka képét
beillesztjlk.
Ez a jaték alkalmas arra, hogy a gyerekek 6nalléan dolgozzanak, a nagy tablan az ujjukkal
vagy csak szemmel kovessék a kartydjukon szereplé utasitasokat, illetve tobbszor egymas
segitségére is siettek.
Az 6nallo jaték mellett kiprébaltuk azt is, hogy ketten oldalak meg egy feladatot. Egyikiik
,felolvassa” az utasitasokat 1épésrél 1épésre, a masik végrehajtja. Itt fordult el6, hogy az
ismétl6dd utasitasokat 6sszevontak (kett6t el6re) mar egy magasabb szintre |épést mutat.
A jaték hatasara fejl6dik:

- tajékozddas sikban (irdnyok)

- utasitdasok kovetése

- kooperacid

6. Ismerkedés a Scottie Go! nevii jatékkal.

4 éves kortdl ajanlott jaték a programozas alapjaival ismerteti meg a gyerekeket. El6nye,
hogy kilonb6z6 nehézségli feladatok kozul lehet vdlasztani, fizikai cselekvés és a digitalis
technika egylttes alkalmazasaval oldhatok

meg a feladatok. Konkrétan tehat: a
képernydn megjelend feladatot kell
megoldani Ugy, hogy a parancsoknak l*
megfelel6 kdartyakat ki kell rakni. Ennek ‘1
menete: "
A parancssor inditdsahoz és lezarasahoz 1-1 l
kartya van, ezeket mindig kell hasznalni. (némi \
gyakorlas utan rogzilt) Egymas ala ki kell rakni
az egyes lépéseket, mellé azt, hogy hanyszor
ismétl6édjon az adott cselekvés. Ezutan a
telefonnal be kell olvastatni a kirakott
parancssort, és a képerny6n madris elindul
Scottie, az utasitds szerint. Ha jél allitottuk
Ossze a parancsot, Scottie teljesiti a feladatot,
célba éréskor gy6zelmi hangot ad. Ha
hibaztunk, akkor is bejarja a kiadott parancs
szerinti utat, de a feladat nem teljesll, igy
ennek megfelel6 a hangjelzés.

A jaték hatasa azon a szinten, ahol a 4 évesekkel jatszottuk:
- Gyakoroljak a sikban valé tajékozodast (irdnyok)
- Gyakoroljak a szamlalast

Megtanuljak a program leirasanak elemeit
- gyakoroljak a szamképek olvasasat

gyakoroljak az 6sszeadast (tobbeknek ez is sikerilt egészen kicsi segitséggel)




A nehezebb feladatokat a nagy jatékmezdn a figura léptetésével ellendriztik.

- Fejl6dott parancssor olvasdsa
- szbbeli utasitas kovetése

- tdjékozddas sikban (iranyok)
- problémahelyzet megolddsa
- dontések meghozatala

Nagyon érdekes volt, hogy a nehezebb feladatok megolddsanadl voltak gyerekek, akik fejben
kdvetni tudtadk az egyes lépéseket, meg tudtak mondani, hogy az adott szakaszon pl. Scottie
merre néz. Ebben az életkorban (4 éves) ezt egyaltalan nem varjuk el.

Osszegzés:

Ebben a beszamoléban azt a folyamatot kivantam bemutatni, ami a tanév kezdetétdl a
Digitdlis témahétig zajlott az 6vodai kiscsoportban. A 3-4 éves gyermekek életkori
sajatossdgait figyelembe véve azt a megoldast vdlasztottam, hogy hosszabb idGszak alatt, a
gyermekek tempdjdhoz igazodva, szilard alapokat épitiink, és igy ismerkediink a kdédolas
legelss Iépéseivel.

Hosszu évek alatt azt tapasztalom, hogy a gyermekek sokkal tébbre képesek, mint amit
jelenleg a napi rutinban gyakorolnak. Hiszem, hogy olyan kiakndazatlan lehet6ségek rejlenek
benniik, amit nem is sejtiink. Es ez nem csak a digitdlis vildghoz tartozé dolgokkal
kapcsolatos, hanem szinte minden teriileten igaz lehet. Természetes, hogy vannak olyan
korlatok, amiket nem lehet atlépni, de odafigyeléssel, tudatos fejlesztéssel nagyon sokat
tehetlink. A gyermekkor egy igen fogékony id6szak: az egyéni erGsségekre épitve minden
egyes gyermek szarnyalhat, és észrevétlenil a gyengébb teriletei is fejlédhetnek. Feladatunk,
hogy tamogassuk 6ket abban, hogy a lehet6 legtobbet megismerhessék az Gket koriilvevs
vilagbdl.

Sebaly Zsuzsanna
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