Project: MATCh

Save the Animals – Learning goals


Характеристика на играта “SAVE THE ANIMALS”

Отличителни черти от другите приложения:

1. Микросветът е изграден като игра. При всяко влизане в него детето има възможност да започне от различно място, в зависимост от животно, което ще търси. От друга страна в зависимост от избора на връзки то обхожда различен брой страници. Наборът от входове в играта е краен брой. 
2. Детето има ясно определена цел: намиране на животно, което е напуснало своя район на живеене или е било отвлечено. 

3. В хода на играта то постига някакъв резултат: намира изгубеното животно или при грешен ход се връща в начално положение.

4. Играта е изградена като отворена система. При избиране на определени връзки детето достига до страници, в които има само маркирани елементи и връзки. Като използва библиотеките и средствата на MATCh  то може да добави свои разклонения и животни за търсене към играта.

Основни дейности, които детето ще реализира в играта:

В играта е залегнал основния принцип за обучение в Лого-среда: Learning by doing. Решавайки конкретни задачи в дадени условия:

· Детето се запознава с информация за дадено животно и среда, която то обитава;

· Придобива знания за ориентация по карта с използване на посоките СЕВЕР, ИЗТОК, ЗАПАД, ЮГ.

· Развива зрителната памет, чрез използване на карта за ориентация в един мащаб и възможност за проиграване на път по нея през няколко страници в друг мащаб.

· Придобива умения за ориентиране в набор от информация, структурирана по еталонен начин, намирането на конкретни сведения и на тяхна основа съставянето на хипотеза за отговор на зададен въпрос от системата.

· Развива умения за подбор на помощни инструменти и екипировка за оцеляване в определен географски район.

· Подбиране на подходящи изразни средства от еталонни при водене на диалог с животно.

Съдържание на крайния продукт, който получава:

1. Игра, в която може да търси определен брой животни в различни географски райони.

2. Незавършени страници в играта, с които може да се продължи сюжетната линия.

3. Библиотека от готови анимирани образи на животни и главен герой, с който детето се отъждествява в играта. 

4. Библиотека от елементи за построяване на страници – бутони, храсти, дървета, мостове, реки, облаци и др.







