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1. BEVEZETO

A modern technoldgidk, az informatikai rendszerek, a szadmitastechnika egyre nagyobb teret kap az
életiinkben, szinte napi rendszerességgel hallunk olyan taldlmanyokrdl, eszk6zokrdl, szamitdgépes
programokrél, amelyek megkonnyitik vagy akar meg is mentik az emberek életét. Az informatikai
rendszerek és programok szerves részévé vdlnak a mindennapjainknak, otthon és a munkahelyen
egyarant. Lassan nem lesz médunk ra, hogy kizarjuk életiinkbél a sok ,kiityit”. Es ha mar a feln6ttek is
oly nagy érdekl6déssel vannak ezek irdnt, miért lenne ez mdasként gyermekeinkkel, akik mar teljesen

természetesnek veszik, hogy mindent gombokkal, akar egy érintéssel is iranyitani lehet.

A mai gyerekek 3ltal kedvelt jatékok sokban eltérnek sziileik gyerekkoranak jellegzetes jatékaitdl: a
tologathatd auték, a fakockak, a labddk és a rongybabdk helyét atvették a tdviranyitds, énekld, vilagito,
beszéld, interaktiv elektronikus jatékok. A gyerekek érdeklédését az kelti fel és a figyelmuiket az koti le,

ami irdnyithatd, programozhato, latszélag magatdél mozog és sok mindent tud csinalni.

Nekiink szakembereknek az a feladatunk, hogy ezt a sok ,klty(t” megprdébaljuk hasznossa tenni a

gyerekeink szamara, hogy azok el6segitsék a harmonikus fejlédést.

2. A MODSZERTANI FUZET CELJA

A kommunikacid kialakuldsa és fejlédése sziiletéstdl kezdve szorosan Osszefligg a nyelvfejlGdéssel és a
szocialis képességek fejlédésével. Az, hogy milyen kommunikdcids rendszert fog megtanulni a gyermek,
els6sorban a csaldd hatarozza meg, de befolyasolja ezt a tdrsas és kulturdlis koérnyezet is. A
kommunikacié magdaban foglalja nemcsak a beszélt nyelvet, hanem a szemkontaktust, a testbeszédet, a

gesztusokat, valamint az olvasast és irast is.

Moédszertani flizetlink célja, hogy bemutassuk a robotasszisztalt terdpia lehet6ségeit, elényeit és
sokszinl alkalmazasi formait a beszédfejl6dés segitésében, a gyerekek passziv és aktiv szokincsének
fejlesztésében. Ugyanakkor szeretnénk felkelteni mas szakemberek érdel6dését is e mdodszer irant, és

teret adni Gtleteik megvaldsitasara vagy szerzett tapasztalataik megosztasara.

Bar e mddszertanban bemutatott és leirt gyakorlatok a székincsfejlédés és a székincs feljesztésének

elméleti és gyakorlati szakaszait kovetik, a hangsulyt a padlérobotok haszndlatara fektettiik.
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Gyakorlatainkon keresztiil azt szeretnénk szemléltetni, hogy hogyan és mennyire valtozatosan
kamatoztathatjuk ennek az eszkdznek a tulajdonsagait, az altala biztositott motivaciot és figyelmet a
gyerekek székincsének bévitése érdekében. A padlérobotos foglalkozdsok révén nem csak a gyerekek
szokincsének fejlédését érhetjiik el, hanem egyéb készségek és képességek fejlédését is: fejlédik az
auditiv és vizualis emlékezet, a térben és id6ben vald tajékozddas, a szem-kéz koordinacid, a figyelem-

Osszpontositas, a gondolkodas, a viselkedés és a tarsas készségek.

Célunk egy olyan Utmutaté és jatékgyljtemény 0Osszedllitdsa, amely hasznos eszkdze lehet
szakembereknek  (pedagdgusok, gydgypedagdgusok, fejleszté  pedagdgusok, logopédusok,
pszicholdgusok stb.) de szlilGknek is, akik tudatosan meghatarozott fejlesztési céllal vagy csak hasznosan
szeretnének minGségi id6t eltdlteni a gyermekiikkel. Erre jé lehet&séget kinal a padlérobot, amely

felkelti a gyerek érdeklGdését és lekoti a figyelmét, igy észrevétlendl, jatszva fejleszti 6t.

3. A SZOKINCSFEJLESZTES MODSZERTANANAK ALAPJAI

a. Abeszédfejlodés

A beszsédfejl6dés elméleti alapjai és a szokincsfejlesztés maddszertana szamos tanulmanyban,
szakkonyben részletesen megtaldlhatd, ezért nem célunk ennek részletes bemutatasa. Elismert
szakemberek aprodlékosan leirjdk, hogyan fejlédnek és alakulnak azok a készségek, amelyek
hozzdjarulnak a gyermek anyanyelvének elsajatitdsdhoz, beszédének fejlédéséhez. Anyagunk
Osszeadllitdsaban leginkdbb a szdkincsfejlédés haléelméletére tamaszkodtunk, amelynek értelmében
annal hatékonyabb az U szavak elsajatitdsa, minél tobb meglévé ismerethez tudnak kapcsolédni. A
szdkincs gyarapodasahoz ugyanakkor szamos mds teriilet m(ikodése is hozzajarul: a motoros, a kognitiv,
a kommunikacids, a szocializacids, az emociondlis és a szenzomotoros képességek fejlédése szoros és
kolcsonos Osszefliggésben all a beszéd alakulasaval. Mindehhez hozzdjarulnak a szlikebb és tagabb

szocialis kornyezet hatasai.

Moédszertani flzetiinkben a székincsfejl6désnek egy rovid valtozatat mutatjuk be, kiemelve azokat a
fontos és jellegzetes szakaszokat, melyek segitenek eligazodni a leirt gyakorlatok kozott. Segitséget

szeretnénk nyujtani abban, hogy néhany alapvet6 szabaly betartasaval a szakember (vagy a szild) ki
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tudja valasztani a gyermek szamara megfeleld feladatot, meg tudja tervezni a fejleszt6 foglalkozast, és el

tudja késziteni a meghatarozott célhoz és feladathoz szlikséges eszkdzoket.

Egy gyermek szokincsének fejlédési szintje egészen pontosan meghatdrozhatd kilonb6z6 vizsgalati
harmonikus fejl6édés soran milyen életkorban alakulnak ki bizonyos képességek és fogalmak a
beszédértésben és/vagy a beszédhasznalatban, példaul mikor jelennek meg az elsé szavak, az elsé
mondatok, mikor varhato el, hogy a gyerek megértsen egyszerl mellékneveket, mikor kezd el hasznalni
névmasokat, tdbbes szdmot, stb. Mivel a székincs egy adott nyelven megértett, illetve hasznalt szavak
Osszessége, ennek a szokészletnek a gyarapodasa a beszédfejl6dés egyik mutatdja. A tesztek, skalak altal
megadott korhatarok természetesen valtozhatnak bizonyos hatdrok koézott, mivel minden gyermek
fejlédése egyedi. A szakembernek kell eldontenie, hogy adott esetben az atlagtél valé eltérés még

elfogadhaté-e vagy sem.

7 7

Az elsd életév fejlodési jellemzbi

A gyermek els6é tapasztalatai az anyanyelvérél a magzati korbdl szarmaznak. Bizonyitott tény, hogy
azoknak a képességeknek a fejlédése, amelyek meghatdrozzak a beszéd fejl6dését, mar a magzati

korban elkezdédik.

Szliletése utdn, a gyermek gondozdsa szdmos olyan tapasztaldst és interakcidt jelent szamara a
kiilvildggal, amelyekre a gyermek tobbé vagy kevésbé reagdl: kifejezi igényeit, jelzi tetszését vagy
nemtetszését. Ha ezaltal képes befolyasolni a kornyezetét, az megerGsitést ad a gyermeknek, késztetést
a tovabbi kezdeményezésekre, kozlésekre. 3 hénapos kor koril elkezd gégicsélni, 6 hdonaposan mar az
anyanyelvének hangkészletére jellemz6 hangokat hasznal. 7-8 hénaposan szétagokat ismétel, gagyog,
majd megjelennek az els6 szavak, és ezutan elindul a székincs gazdagodasa, szinesedése. Megjegyzendd
hogy a gyerek passziv szokincsében mar ekkorra elég sok sz6 van amit megért, amelyek jelentésére
helyzetnek megfelel6en kovetkeztet, ezek a napi rendszerességgel a korilotte 1évé személyek altal

gyakran ismételgetett szavak.
A gyerekek nagy tobbségénél:

e Ha hallja a sajat nevét, magdra vonatkoztatja — 6ho
e Gagyog (pl.: ,ma-ma-ma-, ba-ba-ba-") — 7hé

e Megérti az ,anya, apa” szavakat — 11ho
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Az 1-2 év kozotti fejlédés jellemzéi

Az els6 szavak megjelenését6l a gyerek 18 hénapos kordig tobbnyire fénevekkel gazdagszik az aktiv
szokincs, de egyszer( felkérések soran a cselekvéseket is egyre jobban és nagyobb szamban megérti. A
szokincs ugrasszer( fejlédése akkor kovetkezik be, amikor a gyereknél kialakul a targyallanddsag: ekkor
tudatosul benne, hogy a targyak akkor sem tlinnek el, amikor nem latja 6ket. Ekkor kapcsolédnak 6ssze
egy adott targyra vonatkozé ismeretei és tapasztaldsai, ami segiti a targyak nevének megjegyzését is.
Ugyanakkor a tapasztaldasok dsszekapcsoldsa lehet6vé teszi a szavak 0sszekapcsolasat is, igy 2 éves kor

koril megjelennek az elsé kezdetleges mondatok.

e Megérti az ,Add ide a labddt!” tipusu kéréseket, megkeresi a megnevezett targyat - 14hé
e Haszndlja az ,apa, anya” szavakat - 15ho

e Megmutatja legaldbb az egyik testrészét — 16hd

e Megérti a,Zdrd be! Nyisd ki!” kéréseket — 18ho

o Megért két 1épésbdl alld kéréseket, példaul , Vedd fel a babdt és tedd az asztalta!” —21hé
e Kérésre megnevez 3-4 targyat a kozeli kornyezetébdl — 22hé

e Megjelennek az elsé mondatok — 24h6

A 2-3 év kozotti fejlédés jellemz6i

Ebben az életkorban a gyermek egyre jobban megfigyeli kornyezetének beszédét, és ennek elemei,
fogalmai megjelennek el6bb a beszédértésben, majd a haszndlatdaban is. A f6nevekhez
hozzakapcsolddnak a kiilénb6z6 toldalékok, amelyek a targyra, a hely- és birtokviszonyra vonatkoznak,
és eszerint modositjak a fénév értelmét. A fénevek és igék mellett a gyermek székincsében megjelennek
a melléknevek is, amelyek kifejezik a tdrgyak azonos vagy egymastdl kilonb6z6 tulajdonsagait,

megjelenik a tobbes szdm, a személyes névmasok és az igeragok.

o Képeken megnevez két cselekvést —25hd
e Vdlaszol a ,Hogy hivnak?” kérdésre a keresztnevével — 26hé

e Megérti a ,hideg”, ,nagy”, ,nehéz” fogalmakat — 28-32h¢é

e Amikor 6nmagdrodl beszél, a keresztnevét hasznalja —31ho
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e Megérti a ,rajta, alatta, mellette / rd, ald, mellé” fogalmakat —33hd
e Harom szavas mondatokat kezd hasznalni —33hé
e Haszndlja az ,én, enyém” névmdsokat —34hé

e Haszndlja a,Miért?” kérdést —36hd

A 3-4 év kozotti fejl6dés jellemz6i

A gyerekek nagy tobbsége 3 éves kora koril kezdi meg a kozbsségi életet, ez az dvodaba keriilés
id6szaka, ami a kommunikacids kapcsolatok szdmanak és ezek jelent6ségének megnovekedésével jar.
Ovodaba jaré gyermeknél megné az érdekl6dés a tarsak irdnt, az dsszehasonlitds lehetésége akar a
viselkedés, akar a beszéd teriiletén, de a kornyezet megvaltozdsa is fokozza a kivancsisagat,
valtozatosabbd teszi a tevékenységét és ezdltal a beszédét is. Az dévodai tevékenységek strukturalt
programja segiti rendszerezni a kdrnyezd vildg informaciés aradatat. Ovodas korban a beszéd mar egy

eszkoz az informacidok megszerzésére és a gondolkodasra.

e Haszndlja a ,két/kettd” sz6t tobb targy mennyiségének meghatarozasara — 38hé

e Haszndlja a ,,nekem, neked” névmasokat — 39ho

e Felismeri és megnevezi a filt illetve lanyt — 43ho

e 4 szavas mondatokat hasznal — 44hé

o Megérti a , hosszu” fogalmat —45hé

o Megnevez legalabb két ellentétes értelmi melléknevet (pl.: ,hideg-meleg, kénnyli — nehéz”) —

47h6

A 4 — 5 év kozotti fejlédés jellemzdi

A 4 éves gyermek mar érthetéen beszél, 4 szavas mondatokat haszndl hogy magadt megértesse,
gondolatait kifejezze, céljat elérje, akdr csoportban is érvényesitse akaratdt, szandékat. A 4 éves
gyermek haszndl ragokat és mult id6t, 5 évesen mar jové id6t is, és nyelvtanilag tobbnyire helyesen

alkot mondatokat.

e Harmas felkérést elvégez a megfelel§ sorrendben —52hé

e Megnevez 6 szint —53hd
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o Meghatdrozza legalabb két targy haszndlati modjat, funkcidjat — 55hé
e 5 szavas mondatokat hasznal — 57hé

e Fantaziadus torténeteket mesél — 60hd

b. A szdkincsfejlesztés mddszertana

A székincsfejlesztési folyamat el6készit6 szakasza a beszédinditds. Ennek a szakasznak a célja a
kommunikdcids késztetés erdsitése, az alapkészségek kialakitdsa, a beszédszervek mozgasanak javitasa,
a passziv és az aktiv szOkészlet feltérképezése és egy, a fejlesztés szempontjabdl optimalis kapcsolat
kialakitasa. Ebbdl kiindulva tervezhetjik meg a székincsbévitést célzé foglalkozasainkat. Ebben az
el6készité szakaszban nagyon fontos egy bizalmi légkor kialakitasa, amely oldja a gyerek beszéddel
kapcsolatos gdtlasait, kialakitja a kozos tanulds és jaték feltételeit, és a beszédet a kdzds 6rom

megszerzésének eszkozévé teszi.

A foglalkozasok tervezésénél figyelniink kell arra, hogy 6sszhangot tudjunk teremteni a mar gyakran
haszndlt, az éppen elsajdtitott és gyakorolt, az értett (de még nem hasznalt) és az (j szavak kozott,

fenntartva mindvégig a gyermek motivaciéjat az egytitm(ikodésre.

A székincsfejlesztésnek (mivel tobbnyire kdveti a normal beszédfejl6dés menetét) a fénevek tanulasaval
kell kezd6dnie. Ez minden egyes sz6 esetében elGszor a sz6 megértését (passziv szokincs), majd ezutan a
hasznalatat (aktiv szokincs) jelenti. A gyakorlasi eszkoztarnak is vannak fokozatai: mig az elején
targyakat, a gyerek altal kedvelt jatékokat hasznalunk, kés6bb mar csak képeket tesziink a gyerek elé.
Kivalasztasukban lényeges szempont a gyerek viszonyuldsa ezekhez (ismerje, kedvelje, szivesen
gyakoroljon vellk), valamint a megnevezések artikulacidos nehézségi foka (egyszer(, konnyen

artikulalhaté szavakat kell vélasztani).

Akdr a tdrgyas, akdr a képes tanuldsi és gyakorlasi helyzetekben, a szakember vagy a sziil6 helyes
modellt nydjt a gyermek szdmara: megnevezi, kontextusba helyezi, magyardzatokkal latja el,

mondatokba épiti a szavakat. A gyerektdl elvarhaté reakcidk/valaszok kiilonb6z6ek lehetnek:

e megkeresi és megmutatja;
e megkeresi, megmutatja, utdnmondja;

e utanmondja, majd kérdésre hasznalja is a sz6t (gyakorolja);
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e kérdésre az adott sz6t minta nélkil mondja;

e aszoval mondatot/mondatokat alkot.

Egy szot akkor tekintlink a székincshez tartozénak, ha azt a gyerek mar hasznalja a mindennapokban, a
jatékai soran, vagy mondatot tud vele alkotni. Ezt sok gyakorlassal lehet elérni, amiben a fokozatossag

elvének kell érvényesiinie.

A székincsfejlesztés fokozatai a kovetkez6k:
e aszakember megnevezésével tarsitott targy/kép egyeztetése a targy/kép parjaval;
e agyerek altal kivalaszott és megnevezet targy/kép egyeztetése a targy/kép parjaval;
e analdgias oszlopok — hasonld targyak vagy képek csoportositdsa vagy oszlopokba helyezése;
e aszakember megnevezésére a targy vagy kép megtaldldsa;
e sor olvasasa” — sorba kirakott targyak vagy képek megnevezése felvdltva, egyenként vagy
soronként;
o kettd, illetve tobb targy/ kép keresése szimultan felkérésre (egyszerre kérjiik a gyerektél kett6,
illetve tobb targy vagy kép megkeresését), a hallasi emlékezetet is fejlesztve
e, sorolvasas” kép/képek leforditdsaval, a gyerek vizudlis emlékezetére épitve.
Amikor a gyerek aktiv székincse elérte mar legaldbb a 40 f6nevet, elkezdhetjiik az igék tanitasat is. Ezek
esetében is, mint a féneveknél, figyelembe kell venniink a kovetkez6 |épéseket: megértés, megnevezés,
majd a spontan beszédben valé megjelenés.
A fénevek és igék utan kovetkezik a birtokos személyjel tanitasa, a melléknevek, a szdmnevek, a

targyeset elsajatitasa.

A szinek tanulasanak folyamata:
e szinek egyeztetése — 2 szin megkiilonboztetése egyeztetéssel (piros-sarga)
o szinek nevének megértése — 1 szin (piros)
o szinek megnevezése — 1 szin nevének ismétlése
e 2 szin felismerése és megmutatdsa

e szin nevének egyeztetése targgyal vagy képpel

A szamnevek, mennyiségek tanulasanak folyamata:

e egy—semmi” megkllonboztetése, megértése, megnevezése
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e, egy—sok” megkllonboztetése, megértése, megnevezése
o egy—ketté” megkiilonboztetése, megértése, megnevezése

e egy— kettd, harom, ...... ” megkillonboztetése, megértése, megnevezése

A szokincsfejlesztés ezekkel nem zarul le, de a fejlesztési folyamat sordn eddig elért szint mar feltételezi,
hogy a gyerek mondatokat is képes hasznalni a beszédében. A tovabbi, a székincshez is tartozé elemek
mdar a mondatalkotdas mddszertandba tartozéd tartalmakat jelentik: tobbesszam, helyhatarozék,
részeshatdrozok. Ezek haszndlatanak kialakitasat a beszédben mar mondatokba dgyazva gyakoroltatjuk,
a gyakorlasi lehet6ségek hasonldak az el6bbiekhez, és a fejlesztés soran tobbnyire mar csak képeket

hasznalunk.

Az 0j szavak elsajatitdsanak menete:

e Beszédészlelés: a kommunikacids kapcsolat sordn a gyereknek fel kell ismernie, hogy a hallott
hangok sorozata az anyanyelvére jellemz6 hangsor, amelynek jelentéstartalma van.

o Beszédértés: a hangsor ismétlése a megfelel6 kontextusban és a targgyal valé manipuldcié segit
megérteni a gyermeknek, hogy a hallott hangsor az adott targy neve.

e Beszédhaszndlat: a gyereknek a hangsort (szét) el kell raktaroznia az emlékezetében, fel kell

ismernie, ha Ujra hallja, és meg kell ismételnie.

4. A ROBOTASSZISZTALT SZOKINCSFEJLESZTES LEHETOSEGEI

Bar ez a moddszertan a székincsfejlesztésr6l szol, mégis tartalmazza a gyerek beszéd- és nyelvi
fejlesztését is, nyelvlexikai szempontld megkdzelitésben. A szakirodalomban a székincsfejlesztést
megel6zi a beszédinditds, amelyben nagy jelent&séggel bir a jaték, az egylittmikodésre vald motivalas, a
pozitiv megerGsités és a beszédhez kapcsolédd esetleges gatlasok, félelmek leépitése. Ezért ugy
gondoljuk, hogy egy olyan eszk6z hasznalata, mint a padlérobot, hasznos és hatékony segitGje lehet
fejleszt6 szakembernek, pedagégusnak és sziilbnek egyarant. A padlérobot segitségével kialakitott
jatékhelyzetek teret és lehetdséget adnak arra, hogy a gyerek megértsen és hasznaljon 0j szavakat, hogy

folyamatosan béviiljon a székincse és fejlédjon a kifejezGkészsége.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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Sziikséges eszk6zok a padlérobotos fejleszt6 jatékokhoz:

padldrobot,

egy tetszGleges felosztasu palya (1x8, 3x5, 4x6 vagy nagyobb - annak fligvényében, hogy a
gyereknek milyen a beszédértése, milyen szint( a padlérobot-kezelési és programozasi készsége,
milyen a motivacidja, valamint a figyelem-6sszpontositdsi képessége és ennek id6tartama),
toll-tartd, toldlap — mindkett6 pontosan railleszthet6 a robotjainkra, legyen az Bee-Bot vagy
Blue-Bot, segitségiikkel rajzolhatunk vagy képet/targyat szallithatunk,

tetsz6leges szamu képpar vagy képsorozat (ezeket a fejlesztési cél és a kivalasztott feladat
fliggvényében készitjlk el),

jatéktargyak a gyerek preferenciai szerint,

jatékelemek, amelyek palyak, utvonalak épitéséhez, kialakitdsahoz hasznalhatdak.

Eszkozok, képek kivalasztasanak kritériumai a gyerek képességi szintjének megfelel6en:

Elvonatkoztatdsi képessége szerint:

targy

szines fénykép
szines rajz
fekete-fehér fénykép
fekete-fehér rajz
csak korvonal

irott szavak

A szokincs, a tanuldsi képesséq és a figyelem tartdssdga szerinti kritériumok:

A gyerek altal ismert, illetve az Uj szavak aranya az elején 70-30% legyen (példaul ha csak 6
képpel jatszuk a padlérobotos jatékot, akkor ebbdl 4 kép olyan targyat abrazoljon, amit a gyerek
mar kénnyen felismer, és csak maximum ketté legyen az Uj sz9).

Ha a gyerek kedveli és kéri, Ujra lehet jatszani a jatékot ugyanazokkal a képekkel. Egy tanulasi
alkalommal csak egy képsorozatot hasznalunk, esetleg kiegészithetjik olyan képekkel,

amelyeket a gyerek mar ismer.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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e Figyeljink arra, hogy a gyerek figyelme megmaradjon. Az elején mérhetjik az id6t, ameddig a

gyerek 0sszpontositani képes, és a kovetkez6 alkalmakat mar eszerint tervezziik.

A gyakorlatok megkezdése elétt ismerkedjiink meg a kévetkezé leirdsokkal, tartalmakkal:

e Robot-asszisztalt terdpidk alapjai - Kézikonyv robot asszisztalt terapidk végzéséhez -
https://www.robooks.hu/robot-asszisztalt-terapiak-alapjai/

és ezen bel(il is a kovetkezdSkkel:

O O O O

O

Technikai iutmutatd - a padlérobotok hasznalatardl

Robot kezelésének elsajatittatdsa - a padlérobotok programozasanak tanuldsa
A tartalmak felépitésének tervezése - a palyak kivalasztasa

A képek — a képek kivalasztasanak kritériumai

A palya — a palydak méret és forma szerinti kivalasztasa

o ledlthet6 képek, képcsomagok: linkje.....

e |etolthet6 palydk: linkje....

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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5. GYAKORLATGYUJTEMENY

A gyakorlatgy(ijtemény strukturaja és a jatékok szamozasa:

FONEVEK: 1,2, 3

- IGEK: 4,5

- MELLEKNEVEK: 6,7, 8

- SZAMNEVEK: 9, 10

- FONEVEK TOLDALEKAI

o TARGYESET: 11, 12

o BIRTOKOS SZEMELYJEL: 13

o FONEVEK TOBBES SZAMA: 14, 15

o HELYHATAROZOK: 16, 17, 18, 19

A FONEVEK ERTESENEK ES HASZNALATANAK ELSAJATITASA

* A gyakorlatokban szereplé pdlydk és képek csak illusztrdaciok, amelyek a feladatok jobb megértését
szolgdljak. A fejleszté foglalkozdson haszndlt pdlydt és képeket minden esetben a foglalkozds céljanak és
a gyermek fejlettségi szintjének megfelelGen kell kivalasztani vagy elkésziteni.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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1-es szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: PAROSITO
Célja:

Ennek a jatéknak a célja, hogy a gyermek megtanuljon szdmdra ismeretlen, Uj szavakat, ezek képét
kérésre felismerje és a padldrobot segitségével megkeresse.

Sziikséges eszk6zok:
e padldrobot
e egy tetsz6leges felosztasu palya
o tetszéleges szamu képpar, 70%/30%-0s aranyban a gyermek szamara ismert, illetve ismeretlen

targyakat dbrazolva (minimum 3 képpér)

Feladat leirdsa:
A padlérobotos palyan tetszélegesen elhelyezziik a kivdlasztott képeket. Minden kép parja a palya

mellett sorakozik egy vonalban, jél Iathatéan a gyermek szdmara.

Példdul egy 1x8-as pdlya hasznalata esetén:

p ) " Ry N Vﬁ \
) 3 &N i A A
- i o S ¢

“ keresendd
kép helye

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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vagy egy 3x8-as palya hasznalata esetén:

g

2

Y
s, £
RS

-

Q keresendd
kép helye

A gyerek az altalunk megnevezett képet kivalasztja a sorbdl, és a robot mellé helyezi (ez el6segiti a kép
parjanak azonositasat, megkeresését és a robot programozasat). A gyerek megmutatja az altalunk kért
kép parjat a palyan, ezutdn beprogramozza a robotot a kép helyének megfelel6en, majd elinditja. Ha a
robot megtaldlta a helyes képet, annak parjat visszahelyezziik a sorba, de mar leforditva (lasd az abran:
X). Figyeljiink arra, hogy a jaték elején olyan képek megkeresését kérjik a gyerektél, amelyeket mar
ismer, biztositva ezaltal a sikerélményt és a motivaciot a tovabbi jatékra.

A jatékot addig folytatjuk, amig minden kép parja leforditdsra keril a sorban.

D)

Instrukcio: ,Kérlek, add ide/mutasd meg az autét (almdt, labddt, stb.). Mutassuk meg most a
méhecskének, hogy hol van ennek az autonak (almdnak, labddnak, stb.) a pdrja a pdlyan.”

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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2-es szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: PAROSITO

Célja:

Ennek a jatéknak a célja, hogy a gyermek szdmdra mdr ismert targyak nevét prdbdlja ki is mondani,
biztositva ezdltal a gyakorlas lehet6ségét, valamint azt, hogy ezeket a szavakat a mindennapokban is
folyamatosan egyre gyakrabban hasznalja. A szavak kiejtését nem javitjuk, minddssze annyit teszlink,
hogy helyes kiejtési és 6sszehasonlitasi modellt biztositunk szamara.

Sziikséges eszk6zok:
e padldrobot
o tetszéleges felosztasu pdlya
e azonos képparok

Feladat leirdsa:
A padlérobotos palyan tetszélegesen elhelyezziik a kivdlasztott képeket. Minden kép parja a pdlya
mellett sorakozik egy vagy két vonalban.

keresendd
kép helye

D)

A gyerektdl megkérdezziik illetve elvarjuk, hogy a mar ismert és megnevezett targyak nevét kimondja.
Amenyiben a gyerek nem hajlandé megnevezni egy képet sem, mi fogjuk segiteni azzal, hogy egy képet
kivalasztunk, arcunk mellé helyezziik, hogy kovesse a szajmozgdsunkat, és megnevezziik a rajta talalhaté
targyat. Ezt megismételjik, mindig id6t hagyva a gyerek szdmara is az ismétlésre. Ezutdn a képet
atnyujtjuk a gyereknek, megkérjiik, hogy helyezze a robot mellé, és programozza is be a méhecskét a
kép parjanak megkeresésére. Ha a robot eljut a helyes képig, ezt ismételten megnevezziik, megkérdezve
a gyerektdl, hogy mit is taldlt a robot, majd a kép parjat visszahelyezziik a sorba, de mar leforditva.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta. 16
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.



Figyelink arra, hogy a jaték elején olyan képek megnevezését kérjik a gyerektél, amelyek nevét mar
kimondja, hasznilja.

Instrukcio: ,Vdlassz egy képet ezek kéziil (rdmutatunk a palya mellé elhelyezett képekre)! / Vdlaszd ki,
melyiket szeretnéd megkerestetni a méhecskével? Mi az? Gyere keressiik meg a pdrjat!”

A jatékot addig folytatjuk, amig minden kép pdrja a sorban leforditasra keriil. A végén minden képet
visszaforditunk és Ujra megneveziink, hangsulyozva azon képek nevét, amit még nem haszndlt eddig.
Mindig dicsérjik meg a gyerek prébalkozasait, flggetlenil a kiejtés min6ségétbl. A hangsuly nem a
megnevezés helyességén van, hanem a beszéd késztetésén és oromén. A jaték végén Ujra elismételjiik a
képek nevét, sorban visszaforditva azokat.

Gyakorldsi alternativdk:
A padldrobotos jaték tipusa: PAROSITO

Célja: a verbalis memdria fejlesztése, hogy a gyerek egyre tobb szot legyen képes egymds utan
megjegyezni, ezeket megmutatni vagy megismételni a hallot sorrendnek megfelel6en.

Sziikséges eszk6zok:

e padldrobot

o tetsz6leges felosztasu pdlya
o tetsz6leges szamu képpar

Feladat leirdsa:

A képparok egyik fele a palyan van tetszGlegesen elhelyezve, a masik fele pedig a palya mellett
egy, két vagy harom sorban. Megkérjiik a gyereket, hogy keressen meg eleinte két képet, abban
a sorrendben, amelyben hallja 6ket. A kért és megkeresett két képet elhelyezziik a palya alsé
részén, és megkérjik a gyereket hogy, keresse meg a méhecskével ezek parjait, természetesen
abban a sorrendben, amelyikben eredetileg kértik téle.

Instrukcio: ,,Most a méhecske keresse meg a babdt és a nyuszit! Ezt a két képet fogjuk ide kitenni
egy sorba.”

A jatékot addig folytatjuk, amig Ossze nem szedtik a palyardl a képeket. Ezeket a végén
parosdval megnevezziik, természetesen balrdl jobbra haladva. A kért képek mennyisége lassan
novelhet6, és mint altaldnos verbdlis memdriadt fejleszté jaték minden szdkincsfejlesztési
|épcsénél gyakorlasi jatékként hasznalhato.

A fenti gyakorlat Ugy is végezhetd, hogy a gyerek elé helyezziik a keresend6 képek parjait, ezeket
a gyerek megnevezi segitséggel vagy anélkil, majd egy-egy képet leforditunk, de a
megnevezéseket ismételjik, flggetlenlil attdl hogy egy-egy képet mar nem latunk, mivel
leforditottuk.

A fenti gyakorlatok hasonlé mddon végezhetéek folyamatosan névelve a képek/képparok
szamat, a gyerek figyelmének, motivaciéjanak, illetve szokincse mértékének fliggvényében.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.




3-as szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: GYUITOGETO

Célja:

A jaték célja az analdgids gondolkodas kialakitdsa, hogy a gyermek képes legyen megérteni, hogy egy szé
tobb hasonld, de ugyanazt a szerepet bet6lt6 targyra érvényes. Ezért tobbféle hasonlé megjelenés(, de
valamelyest eltérd targy képét gyljtjuk ossze (bogrék, labdak, autdk, hazak, stb.), és ezekkel végezziik a
gylijtogetd jatékot.

Sziikséges eszk6zok:
e padldrobot
o tetszéleges felosztasu pdlya
o képparok vagy képsorozatok

Feladat leirdsa:

A jatékhoz vélasztott palya mérete a képek menyisége szerint lehet kisebb vagy nagyobb. A palyan
elhelyezend6 képek barhova keriilhetnek. A palya mellé egy sorban elhelyezziik azokat a képeket,
amelyek mutatjdk, hogy milyen targy melyik oszlopba keriljon majd. A jatékot jatszhatjuk ugy is, hogy
el6szor csak egy targy Osszes hasonld képét gylijtjuk 6ssze (példaul az 6sszes almat), vagy ugy, hogy a
gyerek valasztja ki, melyik képet szeretné, és ennek begy(jtése utdn a megfelel6 oszlopba kell azt
helyeznie.

Instrukcio: ,Ldtod, ide kiraktam 4 képet, van kézéttiik egy alma, labda, auto és egy cica. Gyere, segitsiink
a méhecskének, hogy megtaldlja a tébbi cicat, labddt, autot és almdt. Azokat is ide tessziik majd egymds
ala.”

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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A jaték végén elismételjiik oszloponként vagy soronként a targyak nevét. Ez a feladat is végezhet6 ugy,
hogy a pedagdgus nevezi meg a keresend§ targyat, de ugy is, hogy a gyerek valasztja ki és nevezi is meg.

Gyakorldsi alternativdk: a gyerek gy(jti az almdakat és a cicdkat, a pedagdgus a labdakat és az autdkat.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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AZ IGEK ERTESENEK ES HASZNALATANAK ELSAJATITASA
4-es szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: PAROSITO

Célja:
Ennek a jatéknak a célja, hogy a gyermek megértsen és a passziv székincsébe beépitsen szamara még
ismeretlen, Uj szavakat, ezek képét kérésre felismerje és a padlérobot segitségével megkeresse.

Sziikséges eszk6zok:
o egy tetszGleges felosztasu palya
e padldrobot
e azonos képparok, amelyek cselekvéseket dbrazolnak

Feladat leirdsa:
A padlérobotos palyan tetszllegesen elhelyezziik a kivdlasztott képeket. Minden kép parja a palya
mellett sorakozik egy vonalban.

0
L}
7

A keresendd
kép helye

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.

20



A gyerek az dltalunk megnevezett cselekvést abrazold képet kivalasztja a sorbdl, és a robot mellé helyezi.
Ezutdn megkeresi és megmutatja a palyan a kép parjat, majd beprogramozza a robotot és elinditja.

Instrukcio: ,Vedd el innen (a sorbdl) azt a gyereket, aki fiirdik! Tegyiik le ide a méhecske mellé! Most
keresd meg a mdsik gyereket, aki fiirdik! Vigyiik el hozzd a méhecskét!”

Ha a robot eljutott a helyes képig, annak parjat visszahelyezziik a sorba, leforditva. A pedagdgus
megnevezi az adott cselekvést, de a gyerekt6l még nem varjuk el, hogy 6 is megnevezze. Figyellink arra,
hogy a jaték elején olyan képek megkeresését kérjik a gyerektdl, amelyeket ismer. A jatékot addig
folytatjuk, amig minden kép parja leforditasra keril a sorban.

A jaték novekvs nehézségl szintjei:
l. teljesen egyforma képparokat hasznalunk
Il. olyan képpdrokkal jatszunk, amelyeken ugyanaz a fénév és az ige is, de a két kép nem
teljesen egyforma (példaul az egyiken egy fil almat eszik, a kép parjan egy masik fid banant
eszik)
Il olyan képparokkal jatszunk, amelyeken az ige ugyanaz, de a fénév valtozik (példaul az
egyiken a fil eszik, a kép parjan a kutya eszik)

Ez a jaték az aktiv szdkincs bévitésére is alkalmas, amennyiben a cselekvéseket a gyerekkel 6nalléan vagy
utanmondassal mindig meg is neveztetjik.

Gyakorldsi alternativdk:

A jaték keresé jaték formajaban is jatszhatod, ez esetben a gyereknek a pedagdgus altal megnevezett
cselekvést abrazold képet kell megkeresnie, a hallott szét kell tarsitania a megfelel§ képpel, nem
tdmaszkodhat a kép pdrja altal biztositott vizualis segitségre.

5-6s szamu jaték
A padlérobotos jaték tipusa: GYUITOGETO

Célja:
Ennek a jatéknak a célja, hogy a gyermek tobbféle szituacidéban felismerjen egy adott cselekvést, és
Osszegyljtse az ezt abrdzold képeket a padlérobot segitségével.

Sziikséges eszk6zok:
o egy tetszGleges felosztasu palya
e padldrobot
e képsorozatok, amelyek igéket dbrazolnak (egy képsorozat 4-8 képbdl all, amelyek ugyanazt a
cselekvést abrazoljak, de kiilonb6z6 médokon)

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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Feladat leirasa:

A padldrobotos palyan elhelyeziink tobbféle cselekvést dbrazold képet Ggy, hogy a megtanulandé igét
tartalmazo képbdl tobbet tesziink le (ebben a példaban az ,eszik” ige tobb képen lathatd). A gyermek
feladata, hogy a padlérobot segitségével egyenként Osszegyljtse valamennyi képet, amely a
meghatarozott cselekvést abrazolja.

Instrukcio: ,,Keress egy olyan képet, ahol valaki eszik! Vigylik el hozzd a méhecskét! Van még olyan kép,
ahol eszik valaki? Taldljuk meg mindet, tegyiik 6ket ebbe a sorba!”

A megtaldlt képet a jobb fels6é sorba helyezziik, itt gydjtjlik 0ssze 6ket. A gyerek, fejlettségi szintjétdl
fliggben utdnmondassal, segitséggel vagy ondlléan elmondja a kép altal megjelenitett igét vagy az igébdl
és fénévbdl all6 mondatot. A jaték addig folytatodik, ameddig minden kép, amely a megadott cselekvést
abrazolja, atkeril a jobb felsé sorba.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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A MELLEKNEVEK ERTESENEK ES HASZNALATANAK ELSAJATITASA
6-0s szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: KERESO / GYUITOGETO

Célja:

A jaték célja az, hogy a gyermek értse meg az utasitast, azonositsa a megnevezett szint, majd keresse ezt
meg a padldrobot segitségével.

Ezt megel6z6en szinegyeztet6 jatékokat, feladatokat végziink a gyerekkel, el6szor két-két szint
differencialva, majd a négyet egydtt.

Sziikséges eszkozok:
e egy tetszbleges felosztasu palya
e egy padldérobot
e szines targyakat abrazold képek

Feladat leirdsa:

A padlérobotos palyan tetszélegesen elhelyezzik a kivalasztott képeket (példaul piros, kék és zold
autdk). A pedagogus megnevezi a kért autd szinét, a gyermek pedig megmutatja, melyik az, és k6zosen
vagy egyedul beprogramozza a robotot, hogy eljusson a megfelel6 képhez.

Instrukcio: “Keresd meg a pdlydn a kék autdt, mutasd meg, hol van! Most vigylik oda a méhecskét a kék
autdhoz, és tegylik dt a képet ebbe a sorba! Van még kék autd? Gydlijtsiik 6ssze mindet!”

Lehet ugyanolyan szin( autdkat gy(jteni az elején, majd szortirozni is lehet a tobbféle szinl autét
abrazold képeket ugy, hogy egymadsra tessziik az azonos szinli autdk képeit. Az ugyanolyan szin{ auték
lehetnek azonos formdjlak, vagy kilénbozhetnek egymastdl, ez esetben a feladat megoldasa mar kis
mértékd absztrakciot kivan.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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Gyakorldsi alternativak:
Hasznalhatunk olyan képsorozatokat, amelyek azonos szin(i, de kulonb6z6 targyakat vagy élélényeket

abrazolnak, ez esetben a megnevezett szinhez tartozd képek Osszegy(jtéséhez mar nagyobb foku
absztrakcio sziikséges.

7-es szamu jaték

A padlérobotos jaték tipusa: KERESO

Célja:

A jaték célja az ellentétes jelentés(i melléknévparok megértése, ebben a példaban a nagy-kicsi

ellentétpar fogalmanak kialakitasa. Ezt megel6z6en egyeztetds jatékokat, feladatokat végziink a
gyerekkel, amelyekben kicsi illetve nagy targyakat és képeket differencialunk.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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Sziikséges eszk6zok:
o egy tetsz6leges felosztasu palya
e padldrobot
o képparok, amelyek ellentétes jelentés(i mellékneveket abrazolnak (ebben a példaban nagy és
kicsi)

Feladat leirdsa:
A palyan elhelyezzik a kivalasztott képpdrt vagy képparokat. A pedagdgus elmondja, hogy melyik
mackdhoz kell a gyereknek eljuttatnia a padlérobotot.

Instrukcié: “Hol van a nagy maci? Vigyiik a méhecskét a nagy macihoz!”

A gyermek el6bb megmutatja a helyes képet, igy megtudhatjuk, hogy biztosan megértette a kérést,
majd egyediil vagy segitséggel beprogramozza a robotot, hogy eljusson a megnevezett képhez.

Ez a feladat a nagy-kicsi ellentétpdr begyakorldsat segiti, de ennek mintajara a tobbi ellentétpart is lehet
gyakorolni (hideg-meleg, tres-teli stb).

Ez a jaték az aktiv szdkincs bbvitésére is alkalmas, amennyiben a mellékneveket a gyerekkel 6ndlléan
vagy utdnmondassal mindig meg is neveztetjiik.

Gyakorldsi alternativdk:

KAKUKKTOJAS JATEK — sok nagy és egy kicsi targyat vagy él6lényt abrazold képet hasznalunk, a
gyereknek meg kell talalnia azt, amelyik nem illik a tobbi k6zé. Ennek mintdjara gyakorolhatunk mas
ellentétes értelm( mellékneveket is.

GYUJTOGETO JATEK - a nagy babanak nagy ruhakat kell 6sszegydijteni, a kicsi babanak pedig kicsiket.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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8-as szamu jaték

A padlérobotos jaték tipusa: TARSASIATEK

Célja:

A jaték célja az ellentétes értelmd melléknév — parok begyakorlasa.

Sziikséges eszk6zok:

egy tetsz6leges méretl pdlya, amelyen a kivalasztott képekbdl

utvonalat kiinduldsi ponttal és célponttal
mellékneveket abrazold képek
egy vagy tobb padlérobot

dobdkocka

Példa a palya kirakasara:

kirakunk egy tdrsasjaték-
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A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.

A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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Feladat leirdsa:

A jatékot 2-4 jatékos jatszhatja, ez csoportos tevékenység esetén lehet 2-4 gyermek, egyéni foglalkozas
esetén a pedagdgus és a gyermek. Jatszhatd egy kézos padlérobottal, ez esetben ugyanazt a robotot kell
kozosen tovabbjuttatni egészen a célmezGig, illetve jatszhaté tobb robottal is, ez esetben minden
jatékosnak sajat robotja van (mint a babuk a hagyomanyos téarsasjatékban), és mindenkinek a sajat
robotjat kell végigvezetnie a pdlyan.

A palydn a mellékneveket abrazolo képekbdl kirakunk egy Utvonalat, a rajtmezére tessziik a robotot vagy
a robotokat. A jatékosok felvaltva dobnak a dobdkockaval, majd a robottal annyi Iépést tesznek a
palydn, amennyit mutat a dobdkocka, és meg kell mondaniuk a képen Iathaté melléknevet és annak
ellentétparjat. Ha ez nem sikertl, a pedagégus megmondja a helyes vdlaszt, a gyereknek pedig vissza kell
mennie arra a mezdre, ahol volt. A jaték addig tart, amig a robot a célba nem ér.

Gyakorldsi alternativdk:

PAROSITO JATEK

Olyan képpdrokat haszndlunk, amelyek ellentétes értelm( mellékneveket abrazolnak. A gyereknek meg
kell talalnia a palya melletti képcsomagbdl elvett kép ellentétes jelentés( parjat a palyan.

Olvasni tudd gyerekekkel mindkét fenti jaték jatszhatd oly mddon, hogy nem képeket, hanem szavakat
tartalmazo kdrtyakat hasznalunk. A tarsasjaték komplexitasa tovabb novelhet6 azzal, hogy a dobdkocka
mennyiségeihez kilonb6z6 feladatokat térsitunk, példaul ha egyest dob, akkor meg kell neveznie az
adott melléknév ellentétét, ha kettest dob, akkor mondatot kell alkotnia az adott melléknévvel, stb.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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SZAMNEVEK ERTESENEK ES HASZNALATANAK ELSAJATITASA
9-es szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: PAROSITO
Célja: a jaték célja az 1 és a ,sok” fogalmanak kialakitasa.

Sziikséges eszk6zok:

o egy tetszGleges felosztasu palya
e padldrobot

o képparok, amelyek 1 illetve sok targyat vagy él6lényt abrazolnak
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Feladat leirdsa:

A pedagdgus felmutatja vagy a méhecske mellé helyezi az 1 (vagy sok) labdat dbrazold képet, és megkéri
a gyereket, hogy juttassa el a robotot oda, ahol ugyancsak 1 (vagy sok) labdat lat.

Instrukcio: ,, Nézd, itt egy labda van. Keresd meg a mdsik képet, ahol csak egy labda van! Most vigyiik
oda a méhecskét!”

A feladat végrehajtdsanal figyelniink kell arra, hogy el6szor egyforma képekkel gyakoroljunk, azutdn
hasonldkkal (a két képen lathato labda/labdak eltér szinliek vagy mintajdak), végil teljesen kilonb6zé
képeket kell a gyereknek egyeztetnie a mennyiségi kritérium szerint.

Ha a gyerek mar differencial az 1 és a sok kdzott, elkezdhetjik az 1 és 2, majd a tobbi mennyiségfogalom
és szamfogalom kialakitasat, ezek elsajatitdsa és gyakorldsa is a fent leirt médon torténik. El&szor

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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mennyiséget mennyiséggel egyeztetlink, ezutdn szamjegyet szamjeggyel, majd mennyiséget a megfelel6
szamjeggyel.

Gyakorldsi alternativdk:

GYUJTOGETO JATEK - a palyara letesziink két dobozt, ezekre tépézarral ratesziink két kilonbozd
mennyiséget dbrazold kartyat, a gyermeknek az a feladata, hogy a hivoképeknek megfelel6 mennyiség(i
képeket gylijtson a dobozokba. Ha ez a szint mar megy, akkor szamjeggyel is elvégeztethetjik ugyanezt,
a szamjegynek megfelel6 mennyiséget kell gyljtenie a méhecske segitségével.

10-es szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: KAKUKKTOJAS

Célja:
A jaték célja az 1 és a 2 mennyiségfogalmak kialakitdsa, e mennyiségek egyeztetése és az azokhoz
kapcsoldédd szamnevek megértése illetve hasznalata.

Sziikséges eszkozok:
o egy tetszGleges felosztasu palya
e padldrobot
o képek, amelyek 1 illetve 2 targyat / él6lényt dbrazolnak

Feladat leirdsa:
A padlérobotos palydn tetszélegesen elhelyeziink tébb, ugyanazt a mennyiséget dbrazold képet és egy
olyat, amely azoktdl eltéré mennyiséget abrdzol. Ezt a kakukktojast kell a gyereknek megtalalnia.

Instrukcio: ,Melyik az a kép, amelyiken valamibél t6bb van, mint amennyi a tébbi képen? Keresd meg,
és vidd oda a robotot!”

Py
&

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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FONEVEK TOLDALEKAI: TARGYESET
11-es szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: GYUITOGETO
Célja: a gyermek passziv és aktiv szokincsének bdvitése, a targyrag helyes hasznalata

Sziikséges eszk6zok:

e miianyag dllatok (medve, 16, tehén, kakas, mdkus)
5x4-es palya
képkartyacsomag az allatok eledeleivel
padlérobot

Feladat leirdsa:

Az dllateledeles képkartydkat a palyara tessziik. A palya mellé felsorakoztatjuk az allatokat. Miutdn
megneveztiik kozosen az allatokat és az eledeleket, a gyermeknek ki kell valasztania, hogy melyik allat
mit eszik.

Helytelen tdrgyraghasznalat esetén a pedagdgus mintat ad, majd megismételteti a gyermekkel a helyes
format.

Instrukcio: ,Adj enni az dllatoknak! Ki mit eszik? Tedd a képet az dllat elé!”
Megjegyzés: A gyermek képességi szintjének és a foglalkozas tipusdanak megfeleléen varjuk el téle, hogy

csak tdrgyraggal elldtott fénévvel, targyragos fénév és ige kombinacidval vagy egész mondatban
vélaszoljon, példaul: ,Mdindt./Mdlindt eszik/A medve mdlndt eszik.”

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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12-es szamu jaték
A padlérobotos jaték tipusa: GYUITOGETO

Célja: a gyermek passziv és aktiv szokincsének bévitése, taktilis ingerek elfogadasa, targyrag helyes
hasznalata

Sziikséges eszk6zok:
e padldrobot, toldlap
o tetsz6leges méretl Ures palya
e 6-8 elem (kiilonboz6 taktilis ingereket képvisels elemek)

Feladat leirdsa:

Az Ures palya mellé 6-8 elemet tesziink, amit a padlérobot a tolé részével el tud tolni. A gyermek
megtapogatja és megnevezi ezeket az elemeket (homok, kavics, kukorica, szivacs, tiskés labda, fakocka,
tészta stb.). Amit nem tud a gyerek, azt a pedagdgus megnevezi, és varja, hogy a gyermek is
utanmondja. Feladata az, hogy a robottal eljuttassa a “raktdrba” az 6sszes anyagot. Raktarként
haszndlhatunk példaul egy lego-elemekbdl Gsszerakott épiiletet vagy egy fényképet, aminek a helyét
valtoztathatjuk a pdlyan, igy a gyereknek minden szallitasnal kiilonb6z6 Utvonalakat kell megterveznie és
megvaldsitania.

Instrukcio: ,Sorold fel, hogy mit fog vinni a méhecske! Tedd a méhecske kocsijaba, és vidd a raktdrba!”

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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Megjegyzés: A gyermek képességi szintjének és a foglalkozas tipusanak megfeleléen varjuk el téle, hogy
csak targyraggal elldtott fénévvel, fénév és ige kombindcidval vagy egész mondatban valaszoljon,
példaul: ,Mit hozott a méhecske? Homokot. / Homokot hozott. / A méhecske homokot hozott.”

Gyakorldsi alternativdk:

KERESO / KATEGORIZALO JATEK: Piaci vdsdrlds. A tetsz6leges méret(i palyara zoldségek és gyimdlcsdk
képeit helyezziik. A palya mellé tesszik a bevasarld listdt, amelyen szerepel a palyan taldlhaté
gylimolcsok és zoldségek egy része. A pedagdgus a lista alapjan kér valamit, amit a gyermeknek a robot
segitségével kell megtalalnia, majd ,megvasarolnia a piacon” (a palyan). Amikor minden megvan a
listardl, ellendrizzik a listat és képeket, kozosen elismételve a gyimolcsok és zoldségek nevét.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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FONEVEK TOLDALEKAI: BIRTOKOS SZEMELYJEL
13-as szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: PAROSITO

Célja: a gyermek passziv és aktiv szokincsének bdvitése, a birtokjel és a birtokos személyjel helyes
hasznalata.

Sziikséges eszk6zok:
o tetsz6leges méretli palya
o képparok, amelyek egyike valamilyen allatot dbrdzol, a masik pedig ennek az allatnak egy
testrészét

Feladat leirdsa:
A palyan elhelyezziik az allatokat dbrazolé képeket, a testrészeiket pedig kirakjuk a pdlya mellé egy

sorban. A gyerek valaszt egy képet a palya mellél, majd meg kell keresnie a parjat (a hozza tartozd
allatot), elhoznia a méhecskével és ratennie a megfelel6 képre a palya melletti sorban. Minden esetben
megnevezziik az adott testrészt és annak birtokosat, majd miutan valamennyi képnek megvan a parja,
Ujra elismételjiik ezeket.

Instrukcio: “Vdlassz ki egy képet ebbdl a sorbdl! Kié ez a Iab? A cicdé. Akkor ez a cica ldba. Keresd meg a

pdlydn a cicdt, és hozd el a méhecskével! Tedd ide a sorba a kép pdrjara!”

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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Gyakorldsi alternativdk:

KERESO JATEK: , Keresd meg a gazddjat!”

Tetsz6leges méreti palyara olyan targyakat abrazold képkdrtyakat tesziink, amelyek mindegyike
valakihez / valamihez tartozik. A padlérobot told részével szallitjuk a ,tulajdonosokat” abrazold
képkartyakat / figurakat / mlanyag allatkdkat a megfelel6 helyre (példaul: néni-kéromcipé, bacsi-
aktataska, gyerek-jaték, nagymama-szemiiveg, autd-kerék, tyuk-tojas, stb.). A birtokjelet a ,Kié a ...?”
kérdés alapjan dolgozzuk fel.

PUZZLE JATEK: “Rakd ki a fiut és a Idnyt!”
A palydn puzzledarabok vannak egy fil és egy lanyfigura részeivel. A darabokat a pedagdgus kérésének
megfelel6en a gyerek a méhecske segitségével dsszeszedi a palyardl, 6 is megnevezi a testrészeket és
azok birtokosat a “Kié a ...?” kérdés alapjan, ezutan a palya mellett 6sszerakja a két figurat (fej, nyak,
torzs, jobb kéz, bal kéz, jobb lab, bal 1ab).

KAKUKKTOJAS JATEK: ,Mi nem a nénié?”
A tetszbleges palyan néi ruhanem(k vannak, koztiik egy férfikalap vagy egy ing. A gyermeknek meg kell
neveznie a ruhanemdket és azt is, hogy kié, igy megtalalja a kakukktojast.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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FONEVEK TOBBES SZAMA
14-es szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: KERESO

Célja:
A jaték célja, hogy a gyermek megkiilonboztesse a féGnevek egyes és tobbes szamat, hogy dsszekapcsolja
a hallott szdalakot a megfelel6 képpel.

Sziikséges eszk6zok:
e padldrobot
o egy tetszGleges felosztasu palya
o tetsz6leges szamu képpar - a képpdrok ugyanazt a fénevet dbrdzoljak, az egyiken csak egy van az
adott fénévbdl, a masikon pedig tobb

Feladat leirdsa:

A padlérobotos palyan elhelyezziik a kivalasztott képeket. A pedagdgus megnevezi valamelyik fénév
egyes vagy tobbes szamat, a gyereknek tarsitania kell a hallott széalakot a megfelel6 képpel, és oda kell
vezetnie a robotot.

Instrukcio: , Figyeld, hogy mit mondok: autd. Keresd meg a pdlydn, és vidd oda a méhecskét!”
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A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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15-6s szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: PAROSITO

Célja:
A jaték célja, hogy a gyermek begyakorolja és megfel6en haszndlja a fénevek egyes és tobbes szamat.

Sziikséges eszk6zok:
e padldrobot
e egy tetsz6leges felosztasu palya
o tetsz6leges szamu képpar, mindegyik két példanyban (a képparok ugyanazt a fénevet dbrazoljak,
az egyiken csak egy van az adott f6névbél, a masikon pedig tobb)

Feladat leirdsa:

A padldrobotos palydn tetsz6legesen elhelyezzik az egyik képcsomag képeit, az egyes és a tobbes
szamot abrazoldkat egyarant. A masik, ugyanolyan képcsomag képeit dsszekeverve, képes oldalukkal
lefelé forditva a palya mellé tessziik. A gyerek elvesz egy képet a pdlya mellé tett csomagbdl, megnevezi
a rajta lév6 targyat vagy targyakat, majd megkeresi a palydn az ugyanolyan képet, odavezeti a
méhecskét, és begylijti a kép parjat.

Instrukcio: “Vegyél egy képet! Mit/Miket Idtsz rajta? Keresd meg a pdlydn is, és mutasd meg. Vidd oda a

méhecsket!”
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A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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Gyakorldsi alternativdk:
A képparokat ugy is osszeadllithatjuk, hogy azok nem pontosan ugyanolyanok, csak hasonlé targyakat,
él6lényeket vagy személyeket dbrazolnak, példaul:

Ez a képpar
keriil a
palyara.

Ez a képpar
keriil a palya
mellé tett
csomagba.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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FONEVEK TOLDALEKAI: HELYHATAROZOK

A helyhatarozdkat egyenként tanitjuk a gyermeknek, a kdvetkezd javasolt sorrendben:

-ban, -ben ragos helyhatdrozoék

-on, -en, -6n ragos helyhatarozoék

- alatt névutds helyhatarozék

- mellett névutds helyhatarozok

- elétt névutds helyhatdrozok

- mogott névutds helyhatarozok

- k6z6tt névutds helyhatarozok

Az Ujonnan megtanult helyhatdrozékat mindig hozzaépitjiik a mar elsajatitottakhoz, vegyesen is
gyakoroljuk, hogy a gyermek jobban rogzitse és differencidlja 6ket.

16-o0s szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: KERESO

Célja:

A jaték célja, hogy a gyermek megértse és differencidlja a téri relacidkat kifejez6 szavakat és
toldalékokat.

Ezzel a jatékkal gyakorolhatunk akar egy adott helyhatdrozét, akar tobb, mar elsajatitott helyhatarozoét is
- attol fliggben, hogy a gyermek hol tart ezek megtanulasanak folyamataban.

Sziikséges eszk6zok:
e padldrobot
e egy tetszGleges felosztasu palya
e képsorozatok, amelyeken ugyanaz a targy kilonboz6 téri pozicidkban taldlhaté (minden
képsorozatban mas-mas targy szerepel)

Példa egy képsorozatra:

CEPAPETT |- |7

Feladat leirdsa:
A padlérobotos palyan elhelyezzik a kivalasztott képeket, annak fliggvényében, hogy melyik
helyhatarozot gyakoroljuk, és hogy melyeket érti mar meg a gyermek. Példaul a legegyszer(bb szinten,
ha még nem ismeri egyik téri fogalmat sem, és a —ban/-ben ragos helyhatarozdkat akarjuk gyakorolni,
akkor csak két képet teszlink a palyara (példaul az egyiken a labda a dobozban van, a masikon pedig a
doboz mellett).

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.

38



P
Z

A gyermek feladata, hogy a robotot arra a mez6re vezesse, ahol a pedagdgus altal megnevezett
pozicidban talalhaté az adott targy, ebben az esetben oda, ahol a labda a dobozban van.

Instrukcio: “Vidd oda a méhecskét, ahol a labda a dobozban van!”

Ha a gyermek teljesiti a feladatot, akkor azt a képet, ahol a labda a doboz mellett van, kicseréljik egy
masikra, példaul arra, amelyiken a labda a dobozon van, és megismételjik a feladatot. Ha a gyermek
valamennyi képparnal jo helyre viszi a robotot, akkor harom, majd négy képet helyeziink a palyara
ugyanabbdl a sorozatbdl, végil pedig az Gsszeset (ebben az esetben természetesen nagyobb palyat
hasznalunk).

A leirt mddon valamennyi helyhatarozot megértését gyakorolhatjuk.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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Gyakorldsi alternativdk:
Ha a gyermek mar mindegyik helyhatarozét megérti, akkor az instrukcidkat felvaltva adjuk, azaz minden

utasitdsban mds-mas téri pozicidt neveziink meg, de még mindig csak egy képsorozat képeit hasznaljuk.

A kovetkez6 Iépésben mar két képsorozat képei kerlilnek a pdlydra, ezeken két kilénboz6 targy van
ugyanazon a helyen.

Példaul:

labda a dobozban autd a dobozban
labda a dobozon autd a dobozon

labda a doboz mellett autd a doboz mellett
labda a doboz el6tt autd a doboz el6tt
labda a doboz mogott auto a doboz mogott
labda a dobozok kozott autd a dobozok kozott

Tovabb nehezithetjik a feladatot, ha olyan képeket is hasznalunk, amelyeken ugyanaz a két targy van,
de forditott pozicidban, példaul alabda a dobozok kézétt illetve a doboz a labddk k6z6tt, vagy az auté a
dobozban illetve a doboz az autdban.

17-es szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: PAROSITO

Célja:
A jaték célja, hogy a gyermek begyakorolja a -ban, -ben ragos helyhatarozék hasznalatat, és hogy ezekkel
helyes mondatokat alkosson a képek alapjan.

Sziikséges eszk6zok:
e padldrobot
o egy tetszGleges felosztasu palya (annyi oszlopa legyen, ahany képpart hasznalunk)
o tetsz6leges szamu képpar — a parok egyik tagja egy allatot dbrazol, masik tagja ennek az allatnak
a lakhelyét vagy él6helyét (példaul: nyul — nyulketrec, hal — akvarium, kutya — kutyahaz, madar -
fészek)

Feladat leirasa:
A képpdrokat ugy helyezziik el, hogy a palya alsé soranak mezbire tesszilk az allatok képeit, a
lakhelytiket/él6helyiiket abrazold képeket pedig ugyanazon oszlop egy masik mezGjére tesszik.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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Példa a képek elhelyezésére egy 4x6-os palya hasznalata esetén:

A gyermek feladata, hogy eljuttassa az allatokat a lakhelylikig. Ezt megvaldsithatjuk Ggy, hogy ceruzaval
vonalat hizunk egyik képtél a mdsikig, vagy ugy, hogy az allat képét a robothoz rogzitve odavisszik a
lakhelyéhez, vagy csak egyszerlien egyik képtdl a masikig juttatjuk a robotot, és sz6ban mondjuk el, hogy
hol lakik.

Instrukcio: “Mi ez? (hal) Hol lakik? / Hol éI? Vidd oda a halat a robottal!”

A “Hol lakik?/Hol éI?” kérdésre a gyermeknek el6szor a helyhatarozéraggal ellatott fénévvel kell
valaszolnia (vizben, akvdriumban). Ezutdn utanmondassal vagy oOnalléan elmondatjuk vele a
helyhatdrozdval bévitett mondatot (A hal a vizben lakik/€l.)

Gyakorldsi alternativdk:

A képparokat ugy helyezziik el, hogy a palya felsé soranak mezGire tessziik az allatok élGhelyeit abrazold
képeket, a palya alsé sordnak mezGire pedig az allatok képeit, Ugy, hogy az Osszetartozd képek ne
legyenek ugyanabban az oszlopban. Ennek a feladatnak a megoldasa magasabb szintl robot —
programozasi készséget igényel, mdasrészt ismereteket feltételez az allatokra vonatkozdan.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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18-as szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: PAROSITO

Célja:
A jaték célja, hogy a gyermek begyakorolja a helyhatarozék hasznalatat, és hogy ezekkel helyes
mondatokat alkosson a képek alapjan.

Sziikséges eszk6zok:
e padldrobot
o egy tetszGleges felosztdsu palya
o tetsz6leges szamu képpar - ezek két kiilonb6z6 targyat, élGlényt vagy személyt abrazolnak
ugyanolyan téri poziciéban (példaul: a kakas az autd el6tt van — a labda a szék elétt van)

Feladat leirdsa:
A palyan elhelyezziik a képparok egyik tagjat, a tobbit kartyacsomoként a palya mellé tesszik, képes

oldalukkal lefelé forditva.

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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A letett
képcsomag
helye

A gyerek elvesz egy képet a palya mellé tett csomagbdl, és megmondja, hogy az azon 1évé targy/ él6lény
/ személy hol helyezkedik el. Ezutdan meg kell keresnie a palyan azt a képet, amelyiken ugyanolyan téri
pozicidban lathatd egy targy / él6lény / személy, és oda kell vinnie a robotot.

Instrukcio: “Vegyél egy kadrtyat! Mi van rajta? Hol van a...? Keresd meg a pdlydn a kép pdrjdt, és vidd oda
a méhecskét!” - Ha a gyermek nem jon ra, hogy melyik a hizott kép parja, akkor ravezet6 kérdésekkel
vagy informacidkkal segitjik.

Gyakorldsi alternativdk:

GYUJTOGETO JATEK

A pélyan tobb, ugyanazt a téri pozicidt dbrazold képet helyeziink el, kiegészitve olyan képekkel is,
amelyek mas helyhatdrozékat dbrazolnak. A gyermek feladata, hogy a robottal 6sszegydjtse, egyiktdl a
masikig haladva, a pedagdgus altal megnevezett helyhatarozds képeket.

KAKUKKTOJAS JATEK
A pélyan tobb, ugyanazt a téri pozicidt abrazold képet helyeziink el, de letesziink egy olyat is, amely
azoktol eltérd pozicidt dbrazol. A gyermek feladata, hogy megtalalja a kakukktojast - azt a képet, amelyik

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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nem illik a tébbi kozé, mert mds helyzetben van rajta az adott targy, él6lény vagy személy. Ebben a
jatékban a robotot a kakukktojashoz kell vezetnie.

19-es szamu jaték
A padldrobotos jaték tipusa: TARSASIATEK

Célja:
A jaték célja, hogy a gyermek begyakorolja a helyhatdrozok hasznalatat, és hogy ezekkel helyes
mondatokat alkosson a képek alapjan.

Sziikséges eszk6zok:

e padldrobot

o egy tetsz6leges méretl pdlya, amelyen szines négyzetekbdl kirakunk egy tarsasjaték-utvonalat
kiindulasi ponttal és célponttal

e annyi kép, ahdny mez6bdl all a tarsasjaték utvonala — a képek kisebbek legyenek, mint a szines
mezdk (hogy lathaté maradjon a mez6 szine), és kilonboz6 téri pozicidkban lévé targyakat,
él6lényeket vagy személyeket dbrazoljanak

e szines dobdkocka

Példa a palya kirakasara:

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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Feladat leirdsa:

A jatékot 2-4 jatékos jatszhatja, ez csoportos tevékenység esetén lehet 2-4 gyermek, egyéni foglalkozas
esetén a pedagogus és a gyermek.

A pdlya szines mezdin elhelyezzik a képeket, Ugy, hogy minden mezé6re tesziink egy-egy képet. A
jatékosok felvaltva dobnak a szines dobdkockaval, majd a robottal a megfelel6 szindl, legkdzelebbi
mezére lépnek, és elmondjak, hogy mi van a képen (a gyermektSl helyhatarozoval bévitett mondatot
varunk). A jatékot az nyeri, aki hamarabb ér a célba.

Gyakorldsi alternativdk:

Olyan képeket hasznalunk, amelyeken helyhatdrozds kérdések szerepelnek, példaul: Hol alszunk? Hovd
tessziik a piszkos ruhdt? Honnan vessziik ki a tejet?, de a kép csak a kérdés egyik elemét dbrazolja
vizudlisan, magat a valaszt nem. Példaul a Hovd tessziik a piszkos ruhdt? kérdéskartyan van egy piszkos
ruha, de mosdgép nincs. Ez a jaték tehat olyan gyerekekkel jatszhatd, akiknek vannak ismereteik a
kiilonboz6 targyakhoz, személyekhez vagy cselekvésekhez kapcsolddd helyekrdl. A kartydkon szerepl6
kép arra szolgdl, hogy a nem olvasd gyerekek tarsitsak hozzajuk a kérdést, igy tobbszori ismétlés utan
mar tudni fogjak, hogy az adott kartyan milyen kérdés van.

Tovabbi lehetGség, hogy a palydra nem csak helyhatdrozés kérdéseket tartalmazd kartyakat tesziink,
hanem mas, Ugynevezett wh kérdéseket is (who?, what?, when?, why?).

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszertien tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.
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