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,Moje hra je ucenim,
mé uceni je hrou.”

Hieronymus Simons van Alphen (1665-1742), némecky teolog
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Predmluva

Digitalizace a nové technologie nam oteviraji nové
moznosti a pfilezitosti. V globalizovaném svété je
zaroven stdle dllezitéjsi ovladat nékolik jazyka.

Proto si odd&leni matefskych $kol Ufadu dolnorakouské
zemskeé vlady v ramci projektd INTERREG EduSTEM
(AT-CZ), BIG_inn AT-HU a BIG_ling SK-AT stanovilo za
cil posilit konkurenceschopnost a zaméstnatelnost bu-
doucich mladych lidi pomoci podpory mnohojazy¢nosti
aintegrace sousednich jazyk( v pfeshrani¢nim a regio-
nalnim hospodarském prostoru, a to jiz od materské
Skoly prostfednictvim novych technologii.

VSechny dolnorakouské statni materské Skoly a dol-
norakouské zakladni Skoly — celkem 1 700 zafizeni—
byly v poslednich letech vybaveny sadami Bee-bot(.
Bee-Bot je maly podlahovy robot, ktery Ize snadno
programovat pomoci smérovych tlacitek. Déti si
pomoci néj mohou naprogramovat trasy, které ma
Bee-Bot urazit. To u déti hravou formou podporuje
analytické a perspektivni mysleni a schopnost resit
problémy.

Pfirucka ,S Bee-Botem ve Skolce po cely rok” je
sbirkou priklad( dobré praxe z oblasti elementarniho
vzdélavani, ktera ukazuje, jak si Ize soucasné osvojit
pocatecni dovednosti v oblasti programovani a dalsi
(sousedni) jazyk. VyuZiti Bee-Bot( v prvni vzdélavaci
instituci, materské Skole, podporuje déti pfi jazykové
senzitivnim ziskavani takzvanych kompetenci STEM
(matematika, informacni technologie, ptirodni védy
a technika) s vyuzitim badatelského uceni pomoci
experimentl a také pohybu.

Pedagogicti pracovnici ziskaji v pfirucce praktické
navrhy a rozmanité podnéty, jak v détech probudit
zdjem o témata STEM. Zaroven je podporovana
sebedidvéra déti, které se udi, Ze i zdanlivé obtizna
technicka, matematickd nebo prirodovédna témata
mohou pro né byt hrackou.

Christiane Teschl-Hofmeister
Zemska radni pro vzdélavani, Dolni Rakousko



Zucastnéné dolnorakouské mateiské skoly:

V projektu EAuSTEM (AT-CZ):

Landeskindergarten Alberndorf im Pulkautal, Kirchengasse 5
Landeskindergarten Brand, Brand 111

Landeskindergarten Brand-Nagelberg, HauptstraRe 310
Landeskindergarten Dietmanns, Kindergartenstral3e 1
Landeskindergarten Dobermannsdorf, Palterndorfer StralRe 279
Landeskindergarten Drosendorf, Hornerstralle 24
Landeskindergarten Eibesthal, Passionsweg 9
Landeskindergarten Geras, HauptstraRe 17a
Landeskindergarten Gmiind, Dr.-Karl-Renner-StralRe 33
Landeskindergarten Grol$ Kadolz, Grof§ Kadolz 80
Landeskindergarten Grof3au, Grenzgasse 5
Landeskindergarten GroBschonau, GroRschdnau 96
Landeskindergarten Guntersdorf, F.-W.-Raiffeisen-Platz 2
Landeskindergarten Hadres, Volksschul-Siedlung 2
Landeskindergarten Harbach, Harbach 41

Landeskindergarten Haugschlag, Haugschlag 39
Landeskindergarten Haugsdorf, Meierhofstralie 2
Landeskindergarten Hauskirchen, Mihlstral3e 328
Landeskindergarten Heidenreichstein, Brunfeldstralle 5
Landeskindergarten Hohenruppersdorf, Sonnenweg 7
Landeskindergarten Japons, Kindergartengasse 1
Landeskindergarten Karlstein an der Thaya, Wilhelm-Matzinger-StraRe 4
Landeskindergarten Kirchberg am Walde, Kirchberg 200
Landeskindergarten Kleinhadersdorf, Landesstralle 1
Landeskindergarten Laa an der Thaya, Hanfthal 66
Landeskindergarten Laa an der Thaya, Kindergartenstral3e 5—7
Landeskindergarten Laa an der Thaya, Kottingneusied| 47
Landeskindergarten Laa an der Thaya, WehrgartenstraRe 23
Landeskindergarten Laa an der Thaya, Wulzeshofen 56
Landeskindergarten Langau, Langau 270

Landeskindergarten Lanzendorf, SchrickerstralRe 6
Landeskindergarten Litschau, Schulstral3e 7-9
Landeskindergarten Mailberg, Mailberg 90
Landeskindergarten Mistelbach an der Zaya, Franziskusgasse 2
Landeskindergarten Mistelbach an der Zaya, Gewerbeschulgasse 4
Landeskindergarten Mistelbach an der Zaya, Kettlasbrunner HauptstralRe 12
Landeskindergarten Neusiedl an der Zaya, Schulgasse 6a
Landeskindergarten Ottenthal, Guttenbrunn 73
Landeskindergarten Paasdorf, Zur Kirche 18
Landeskindergarten Pfaffendorf, Pfaffendorf 60
Landeskindergarten PleiRing, PleiBing 84

Landeskindergarten Poysbrunn, SchloRstraRRe 23
Landeskindergarten Poysdorf, WienerstralRe 22
Landeskindergarten Pulkau, Schottengasse 4
Landeskindergarten Raabs an der Thaya, Kollmitzsteig 6
Landeskindergarten Raabs an der Thaya, Puchheimstralle 25
Landeskindergarten Rabensburg, ZayastraRe 1
Landeskindergarten Reingers, Reingers 87
Landeskindergarten Retz, Windmuhlgasse 10



Landeskindergarten Retz-Obernalb, Winzergasse 11
Landeskindergarten Retz-Unternalb, KirchfeldstraRe 69
Landeskindergarten Schrattenthal, Obermarkersdorf 36
Landeskindergarten Schrattenthal, Schrattenthal 30
Landeskindergarten Stronsdorf, Patzmannsdorf 2
Landeskindergarten Unserfrau, Unserfrau 50
Landeskindergarten Unterretzbach, Dorfstralle 18
Landeskindergarten Waidhofen an der Thaya, Hollenbach 16
Landeskindergarten Waldkirchen an der Thaya, Waldkirchen 49
Landeskindergarten Walterskirchen, Hauptplatz 4
Landeskindergarten Weitersfeld, Auberg 276
Landeskindergarten Weitra, Gansberg 50

Landeskindergarten Weitra-Kalvarienberg, Schubertstralie 203
Landeskindergarten Wetzelsdorf, Schulgasse 12
Landeskindergarten Ziersdorf, Joseph-Haydn-StralRe 25

V projektu BIG_inn AT-HU:

Landeskindergarten Bad Erlach, Altagasse 4

Landeskindergarten Edlitz, Markt 119

Landeskindergarten Grimmenstein, Hochegger StraRe 41c
Landeskindergarten Grimmenstein, Schulgasse 1
Landeskindergarten St. Egyden/Steinfeld, Rosenweg 79
Landeskindergarten Weikersdorf am Steinfelde, Blatterstralie 62
Landeskindergarten Winzendorf, Siedlerstralie 332

V projektu BIG_ling SK-AT:

Landeskindergarten Angern an der March, Ollersdorferstralle 57
Landeskindergarten Bad Deutsch-Altenburg, Neustiftgasse 19
Landeskindergarten Berg, Hauptstralle 28

Landeskindergarten Deutsch-Haslau, Obere Hauptstr. 31
Landeskindergarten Drosing, LagerhausstralRe 5
Landeskindergarten Engelhartstetten-Loimersdorf, Ortsstral’e 65
Landeskindergarten Gallbrunn, HauptstralRe 63
Landeskindergarten Gottlesbrunn, Rosenbergstralie 30
Landeskindergarten Gotzendorf/Leitha, Dr.-Heidrich-Gasse 12
Landeskindergarten Hainburg an der Donau, Alte Poststralie 12
Landeskindergarten Hainburg an der Donau, BurgenlandstraRe 49a
Landeskindergarten Hainburg an der Donau, LandstralRe 2
Landeskindergarten Haslau an der Donau, Bahnstralte 10
Landeskindergarten Hoflein, Kirchenberg 4

Landeskindergarten Hohenau an der March, Dammgasse 42
Landeskindergarten Hundsheim, Gemeindestralle 42
Landeskindergarten Jedenspeigen, Parkgasse 7
Landeskindergarten Lassee, Stift-Melk-Gasse 1
Landeskindergarten Mannersdorf, Kirchenplatz 78
Landeskindergarten Marchegg, BahnstralRe 11
Landeskindergarten Marchegg, Bahnstralle 11A
Landeskindergarten Marchegg, Kirchenplatz 4
Landeskindergarten Marchegg-Breitensee, Ortsstralle 62
Landeskindergarten Margarethen am Moos, Leithastralle 13
Landeskindergarten Ollersdorf, Ollersdorf 127
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Landeskindergarten Orth an der Donau, Neusiedlzeile 7b
Landeskindergarten Prellenkirchen, Griinaugasse 8
Landeskindergarten Ringelsdorf-Niederabsdorf, SchulstraRe 374
Landeskindergarten Rohrau, Ziegelofengasse 2
Landeskindergarten Sarasdorf, Hauptstralle 68
Landeskindergarten Scharndorf, Bodenzeile 1c
Landeskindergarten Schonfeld, Oberweidner Stralle 1a
Landeskindergarten Stillfried, Hauptstralde 23
Landeskindergarten Stopfenreuth, Uferstrale 4
Landeskindergarten Trautmannsdorf/Leitha, Hauptstralle 38
Landeskindergarten Velm-Gotzendorf, Ebenthalerstralle 9a
Landeskindergarten Weikendorf, Franz-Mair-Weg 5
Landeskindergarten Wolfsthal, BahnhofstralRe 6d
Landeskindergarten Zwerndorf, BernsteinstralRe 7
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Casto pouzivané pojmy:

jazyk, ktery je nové zprostfedkovan: v praktickych pfikladech je to pfislusny sousedni jazyk,
cestina, slovenstina nebo madarstina.
pedagogicky vzdélana lektorka, ucitelka v materské Skole.

maly podlahovy robot ve tvaru vcelky, ktery se programuje pomoci smérovych tladitek, a zvukem a pohy-
bem oci signalizuje, Ze splnil pFikaz.

Sachovnicova prahledna félie, s policky 5x6 nebo ,vkladacimi kapsami“ pro karty nebo obrazky (pocet
policek se muze lisit).
ilustrovany papir nebo kartonovy podklad pro pohyb Bee-Botu.
karty s nakreslenymi Sipkami, které oznacuji cestu Bee-Bota.
zelend karta GO z kuffiku Bee-Bot nebo jakakoli karta, kterd urCuje startovni pozici v¢elky.
obrazovy material dostupny v dolnorakouskych statnich materskych Skolach
(10 sad karet).
hotovy obrazovy materidl vytvoreny pro tuto pfirucku.
podpora matematickych, informatickych, pfirodovédnych a technickych kompetenci.

Seznam sad karet v kuffiku (podle praktické knihy Ucime se robotiku a programovani hravé. Podnéty a praktické navody pro
dolnorakouské statni materské skoly, 2018):

¢. 1 (TYRKYSOVA) - programovaci tlacitka

¢. 2 (CERVENA) - slabiky

. 3 (TMAVE MODRA) - rymy

. 4 (TMAVE ZELENA) - kvétiny a louka

. 5 (FIALOVA) - obrazkovy p¥ibéh

. 6 (ZLUTA) - pismena s obrazky (po&ate¢ni pismena)

O O O

(e}

. 7 (SVETLE MODRA) - nadFazené pojmy (mofisti Zivocichové, zvifata, ovoce a zelenina)

(e}

(e}

. 8 (SEDA) - geometrické tvary a barvy
.9 (SVETLE ZELENA) - ¢isla a predméty
¢. 10 (BEZOVA) - geometrické tvary a obrazky

(e}



Uvodni Gvahy aneb:

Evropa tvofri spolecny Zivotni a hospodarsky prostor,
v némz hraje dulezitou roli Uspésna komunikace a vza-
jemné porozumeéni mezi lidmi, zejména v pfihranicnich
oblastech. V rdmci projektd INTERREG EduSTEM
(AT-CZ), BIG_inn AT-HU a BIG_ling SK-AT maji déti
moznost ucit se ¢estinu, slovenstinu a madarstinu
(jako sousedni jazyky nebo jazyky sousednich zemi)
v dolnorakouskych materskych Skolach a nasledné
v zakladnich Skolach v pfihranicnich regionech.

V rdmci rostouci preshrani¢ni mobility hraji vedle jazy-
kovych, interkulturnich a socidlnich dovednosti stale
dalezitéjsi roli védecké, technické a digitalni doved-
nosti. Dulezitym cilem vySe uvedenych projekt( EU,
jejichz vedoucim partnerem je oddéleni materskych
Skol Dolniho Rakouska, je proto jazykova podpora tzv.

kompetenci STEM (matematika, informacni techno-
logie, pfirodni védy a technika), kterou déti kombinuiji
se zkoumanim, objevovanim a ucenim se v pohybu.

K dosazeni téchto cilll jsou pfi zprostifedkovani jazyka
(jazyk() aktivné vyuzivany Bee-Boty. Na podporu pro-
pojeni uceni se jazyklim a prace s témito robotickymi
hra¢kami vznikla pfirucka ,,S Bee-Botem ve skolce po
cely rok” (Mit dem Bee-Bot durch das Kindergarten-
jahr). Vychazi z dlouholetych zkusenosti s podporou
osvojovani sousednich jazykl a rozsifuje ji o zaklady
programovani s Bee-Boty.

\{



In der Praxis haufig gestellte Fragen:

Tento material nabizi teoretické impulsy a mnoho
praktickych podnétid pro vSechny pedagozky, které
se podileji na procesu zprostfedkovani jazyka a chtéji
se inspirovat, jak pfi tom vyuzit Bee-Boty.

K programovani Bee-Botl nejsou potieba zadné
predchozi znalosti. Détem v jazykove smiSené skupiné
dava rovné prilezitosti, protoze programovaci jazyk je
velmi snadny a obtiZznost |ze zvySovat s kazdou novou
zkuSenosti, kterou déti ziskaji. Obrazky a symboly
usnadnuji pochopeni a kontrola spravnosti probiha
primo béhem a po provedeni programovacich krokd.
Déti tak velmi rychle zazZivaji prvni pocit uspéchu
pfi programovani, coz je také motivuje k ¢innostem
spojenym s osvojovanim si jazyka.

Bee-Bot se da vyuzit mnoha zpUsoby jiz v predskolnim
véku. ZkuSenosti z praxe dokonce ukazuji, Ze progra-
movani Bee-Botl zvladnou v jednoduchych krocich
s pomoci pedagozky nebo spolec¢né se starSimi détmi
i dvouapdlleté déti a Ze je to pro né velka zabava.

Bee-Bot mUze byt pouzivan v rliznych organizacnich
formach. Pfiindividualni préci se dité mize soustredit
na samostatnou praci a rozvijet své kompetence
v oblasti programovani. Pfi partnerské praci se déti
mohou vzajemné podporovat a spole¢né resit pro-
blémy. Jednu v¢éelku mohou naprogramovat dvé déti
spolecné. Na hracim poli mohou byt také dvé vcely
soucasné. Prace v malych skupindch (3 — 6 déti)
umoziuje mladsim détem nebo détem, které jesté
neumeji programovat, zucastnit se také hry s Bee-
Botem. Zpocatku mohou pouze pozorovat, pozdéji
se postupné aktivné zapoji. Pokrocilejsi déti mohou
pouZzivat nékolik robotickych vCel najednou.

Velikost skupiny zavisi na konkrétnim programova-
cim ukolu nebo na samotné ¢innosti, protoze déti
mohou ve skupiné zastdvat rizné role: programatofi,
pozorovatelé, pomocnici atd.

Pokud déti pouZivaji Bee-Bot bez podlozky s mFizkou,
mohou byt skupiny vétsi. Pfi hie s mfizkou je dulezité,
aby vSechny déti dobre vidély, jak se Bee-Boty pro-
gramuji a co potom délaji. Déti se pozorovanim
ostatnich déti uci, jak roboty primét k provadéni
prikazl. Velikost skupiny by méla byt zvolena tak, aby
vsechny déti mély moznost sledovat programovani
a postupné si ho samy vyzkouset podle svého zajmu.

Optimalni by bylo, kdyby kazdé programujici dité
mélo pro tuto Cinnost k dispozici také svého vlastniho
Bee-Bota. V praxi se vSak ukazalo, Ze pro uspésnou
a zdbavnou praci skupiny déti staci i jeden Bee-Bot.

Pro vétsSinu uloh je potfeba podlozka s mtizkou. Lze
ji koupit nebo si ji mizZete vyrobit sami z félie nebo
prahledného plastového ubrusu.

Alternativné Ize misto této félie pouzit
velky list papiru, napf. baliciho papiru,
na ktery se nanese mfizka. Do policek = Y
Ize pokladat nebo nakreslit vlastni
obrazky, pismena, ¢isla a geome-
trické tvary.
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Variantou programovani bez podlozky jsou ukoly, pfi
kterych déti samy vytvareji herni plan, napt. tak, ze
na velky list papiru nakresli vesnici s ulicemi a domy
nebo plan materské Skoly s rdznymi mistnostmi
a hernimi koutky.

Nékteré ulohy mfizku viibec nevyZaduiji. Pfekazkova
drdha muze byt naptiklad sestavena z rtznych
predmét(, hracek nebo dokonce pfirodnich materiald.
Prekazky na draze Bee-Bota mohou predstavovat
i samotné déti.

Pro programovani se nékdy pouzivaji karty se Sipkami
(= karty prikaz(), které slouzi k vizualizaci kodu, jimz
se vCelka Bee-Bot ovlada. Na kartach jsou symboly
prikazl (sada karet €. 1 ze sady Bee-Bot). Pomoci
prikazovych karet se déti uci, Ze symboly jsou no-
siteli informaci, a interpretuji jejich vyznam tak, ze
tento vyznam poutZivaji pfi programovani. Pomoci
téchto prikazovych karet mohou déti celou cestu
dopredu napldanovat nebo zkontrolovat spravnost
svého programovani.

Bee-Boty lze také prevléknout do
raznych masek nebo je vybavit fixa-
mi na kresleni. Ty Ize na Bee-Bot
pfipevnit pomoci lepici pasky.

Fixa funguje Iépe, po-

kud je pfipevnéna k predni
¢asti vcely). V obchodech jsou k dis-
pozici rizné nastavce. Prizkouseni £
her se vSak ukazalo, Ze stejné dobre
funguji i doma vyrobené nastavce
nebo masky.

Takzvany , kuffik Bee-Bot“ je k dispozici v kazdé dol-
norakouské statni materské Skole. Kuftik obsahuje
10 sad karet s obrazky a navod s po-

drobnym popisem funkci robotické
v€ely nebo s rlznymi ndvrhy na
pouziti.

Gl A

Nas material nabizi rozsireni kuffiku %
o nové sady obrazk( a Sablon. Lze je
vytisknout, vystfihnout a ihned pouzit.

Obrazky a Sablony jsou pro lepsi orientaci pojme-
novany podle pfislusnych prikladd a jsou k dispozici
na nasledujicim odkazu:

https://www.noe.gv.at/noe/
Kindergaerten-Schulen/
Spiel-und-Lernangebote.html

Prvni zkuSenosti by mély déti udélat s vlastnim
télem: dité je ,,programovano” tak, ze plni povely:
napf. krok vpred, otoc se vpravo atd., pficemz povely
jsou vydavany slovné nebo pomoci znak ¢i dotekl
jiného ditéte.

Na schopnost programovat déti pfipravuje i nékolik
her a aktivit, které jsou obecné znamé, napt.
orientacni hry se Sipkami, pamétové hry, tangram
nebo bludisté.

Pfiprava na vlastni programovani mize probihat
prostfednictvim rdznych her, pfi kterych se déti
uci orientovat na hraci plose a diskutuji o smérech
aovladani, nebo si programovani vyzkousi na vlastnim
téle, napt. chlizi doprava nebo doleva v zavislosti na
doteku na prislusné rameno.

Jiz béhem téchto hravych aktivit, pfi kterych si déti
zkousi kroky programovani, je mnoho prilezitosti
k procvi¢ovani a pouzivani cilového jazyka.

Déti si také mohou vyzkouset napftiklad nejprve
cestovat s figurkou nebo hrackou od startu do cile
na hraci plose, a pfitom pojmenovat nebo spocitat
programovaci kroky nebo odhadnout délku drahy.

ot




Nejprve by déti mély vzit do rukou Bee-Bota, ktery
jesté neni zapnuty, aby se s nim sezndmily. Pedagozka
jim nejdfive vysvétli funkce jednotlivych tlacitek.

Poté Ize robotickou v€elu zapnout a vyzkouset rliznd
tlacitka. Déti tak zjisti, co se stane, kdyZ daji Bee-Botu
prvni prikazy. Potom lze naplanovat a naprogramo-
vat prvni cesty. Pro déti je jednodussi, kdyz se tyto
prvni cesty robotické v€ely neodehravaji na mrizce.

V této fazi uceni se Bee-Bot pohybuje napriklad po
cestach, které si déti samy postavi, nebo shird urcité
karticky s obrazky na hernim planu s mtizkou (na
papirfe nebo na priihledné félii). Drahu je také mozné
predem nakreslit na ¢tvereckovany list papiru a ne-
chat Bee-Bota jet podle tohoto planu.

Kazdodenni integrovana nabidka
cilového jazyka je rozsifena o progra-
movani s Bee-Botem, a tim o badatel-

ské uceni a uceni spojené s praktickou zkuSenosti,
nazyvané ,learning by dooing”, takze je podporovan
komplexni rozvoj ditéte.

PFi praci s Bee-Boty se zamérujeme nejen na ziska-
vani digitdlnich a kognitivnich dovednosti. Posiluji se
také schopnosti strukturovat, orientovat se a resit
problémy. Prostfednictvim spoluprace s pedagozkou
a ostatnimi détmi se rozvijeji také socidlné-emocni
a komunikac¢ni dovednosti.

V pfipravné fazi jsou podporovany motorické doved-
nosti, koordinace téla a orientace v prostoru. Ve fazi
programovani se podporuje pocitdni a odhadovani
vzdalenosti a smérl, verbalizace pfikazl a indicii,
jakoZ i pamét a analytické mysleni. Ve fazi nasled-
ného zpracovani se podporuji napfiklad dovednosti
prevypravéni, shrnuti a analyzy. Rozvijet lez také
kreativitu a vytvarné kompetence.

Napriklad kdyz Bee-Bot najede na obrazkovou kartu,
pedagozka pojmenuje objekt, ktery je na ni v cilovém
jazyce. Kromé toho lze nabidnout hry s redlnymi
predmeéty, pfi nichZ se osvojena slovni zasoba opaku-
je, atim prohlubuje. Diky souhre poslechu a mluveni

si déti cilovy jazyk osvojuji pfirozenym zptisobem.
V oblasti jazykové podpory umoznuje Bee-Bot pestré
a systematické opakovani nauceného, vizualizaci ja-
zykovych prvkd, uceni se nejen jednotlivych slovicek,
ale i pribéhl a vypravéni.

Obrazkové karty pomahaji détem nejen pochopit
vyznam slov. Znazornuji také, co se chceme v jazyce
naucit, napfiklad shromazdujeme slova se stejnou
pocatecni hlaskou, rymuijici se slova nebo tematicky
pfibuzna slova, nebo spojujeme predmeéty s jejich
pojmenovanim nebo jinymi souvisejicimi pojmy.

V mnoha ptikladech je roboticka vcelka naprogra-
movana tak, aby vyhledavala urcité jednotlivé pojmy
k rGznym tématlim nebo rekonstruovala pfibéh.
Takto Ize pomoci robotické véelky znazornit i slozitéjsi
souvislosti, napfiklad sled udalosti a jednotlivé body
déje v pribézich nebo pohadkach.

Béhem spole¢né hry dochdzi k osvojovani jazyka
pomoci pfirozené, Zivé komunikace. Prostrednictvim
pravodniho vypravéni pedagozky béhem hry s Bee-
Boty se déti seznamuji s cilovym jazykem hravou
a aktivizujici formou.

Déti se pfi hie se vcelkou Bee-Bot uci také pojmy,
které se prirozené vyskytuji v bézné kazdodenni ko-
munikaci bud's pedagozkou nebo s ostatnimi détmi.

Diraz je kladen na radost z objevovani cilového
jazyka. Podporuje se slovni zasoba a sémantika,
stejné jako porozuméni jazyku. Hledani rymuijicich se
slov a rozpoznavani raznych hlasek v cilovém jazyce
podporuje fonologické povédomi.

V dialogu s pedagozkou a s ostatnimi détmi se dité
uci vyjadrovat v cilovém jazyce.

V praktické ¢asti tohoto materialu jsou prezentovany
situace, které byly prevzaty nejen z kazdodenniho
pedagogického Zivota v matefské skole, ale také
z béZného Zivota déti a ztvarnény v jednotlivych
prikladech. Se vcelkou Bee-Bot tak Ize ,létat” po
cely rok a podporovat déti v jejich jazykovém rozvoji.
Vyukovy robot Ize vyuZit pro riznd témata a rlznymi
zpusoby a je uzite€nym dopliikem pro celoroéné



aktualni nebo sezdnni témata, protoze materialy
a podlozku si mohou déti snadno vytvofrit samy,
a tak je obménit, ale k dispozici je také mnoho online
materialQ (viz pfilohy k jednotlivym prikladim na:

https://www.noe.gv.at/noe/
Kindergaerten-Schulen/Spiel-
und-Lernangebote.html

Priklady v praktické ¢asti této prirucky jsou tematicky
koncipovany tak, aby aktivity s Bee-Botem mohly
déti ve Skolce provazet cely rok a nabizely inspiraci
pro zprostfedkovani cilového jazyka i inspiraci pro
vSechny pedagozky, které maji zajem vyuZzit Bee-Bot.

Uvedené priklady poskytuji nejen nameéty a napady
pro zpracovani jednotlivych rocnich obdobi obecné,

ale také pro zcela konkrétni svatky nebo dny, které
maji zvlastni vyznam, jako jsou Vanoce nebo naro-
zeniny.

Kromé toho jsou zde i napady, které jsou nezavislé
na ¢tyrech rocnich obdobich a Ize je uplatnit v kazdo-
dennim Zivoté materské skoly po cely rok, jako je
napfiklad peceni chleba nebo rlizné pocetni ukoly.

Konkrétni téma aktivity je mozné kromé toho vidy
prizpUsobit tak, Ze vyménite obrazkové karticky, napt.
misto tfidéni ovoce a zeleniny mUzete tfidit zvirata
ve vodé a v lese.

'

Programovaci jazyk vcelky Bee-Bot se skldda ze smérovych prikazl. Tyto se vétSinou opakuji v kazdém
prikladu, a proto nejsou znovu uvedeny v nové slovni zasobé.

V praktické knize U¢ime se robotiku a programovdni hravé (Robotik und Programmierung spielerisch ler-
nen.Impulse und Praxisanleitungen fiir NO Landeskindergirten, 2018, s. 7) nalezneme urcitd pFipravna
cviceni, jako je napfiklad ,hra na roboty*, kterd mize byt vyuZita pro nauceni se smérovych pokyn(. Kromé
pokynU jsou zde navrZeny také dotykové symboly, pomoci kterych se déti mohou vzajemné ,programovat”.

pohyby

Smérové pokyny
slovensky

Smérpvé pokyny
Cesky

Smérové pokyny
madarsky

Smérové pokyny
jiné jazyky

(ein Schritt) vorwarts

(ein Schritt) riickwarts

(jeden krok) dopredu

(jeden krok) dozadu

(jeden krok) dopredu

(jeden krok) dozadu

(egy lépés) el6re

(egy lépés) hatra

Rechtsdrehung otodit doprava otocit doprava jobbra fordul
Linksdrehung otocit dolava otocit doleva balra fordul
Pause prestavka/pauza/stoj | prestavka/pauza/stop | sziinet

Los geht’s Start start/jdi start

|6schen vymazat vymazat torol




Dotykové pokyny Tlacitka/ Pohyby déti
symboly (dité predstavuje “Bee-Bot”)
1x se dotknout v oblasti hrudniku (jeden krok) dopredu
1x se dotknout na zadech (jeden krok) dozadu
1x se dotknout na pravé pazi Otoceni doprava
1x se dotknout na levé pazi Otoceni doleva
Dotknout se obou ramen (i ] Pausa
Dotknout se na hlavé kupredu
(kruhovy pohyb na zadech) = vymazat

)]

» Hrysrozeznavanim smér( (vlevo - vpravo), napf.
hra s ndzvem Misto napravo vedle mé je prazdné,
pfi niz déti oslovi jménem nékoho z ostatnich
déti a vyzyvaji ho, aby obsadilo prazdné misto
napravo do ného. Déti se uci, kde je prava strana.

Prakticka ¢ast tohoto materidlu se zabyva situacemi
nejen z oblasti pedagogické prace v materské skole,
ale i zkazdodenniho Zivota déti. S v€elkou Bee-Bot tak
mulzeme , létat” ve Skolce po cely rok a podporovat
déti v jejich jazykovém rozvoji.

N

. Ukoly k poznani funkci véelky Bee-Bot

» Vypravéni pfibéhu se vcelkou Bee-Bot.
1. Pripravné ukoly » Odhad vzdalenosti: napf. kolik krokl potfebuje
Patfi mezi né rada her, které jsou v materskych Sko- roboticka véela k dosazZeni cile?
lach jiz znamé a vyborné se hodi k tomu, aby déti » Volna hra s Bee-Boty, napf. déti vyrobi vCelky
zjistily, jak vlastné funguje programovani. Bee-Bot z papiru a napodobuji jejich pouziti

»

»

»

»

»

Hra s ndzvem Ohen, voda, hrom, blesky: diky
této hie déti pochopi, co je to kdd a jaky je jeho
vyznam. Ve hre se objevuji kddova slova s urcitou
funkci, napf. voda znamena vylézt na néco, blesk
znamena zastavit pohyb atd., a kdykoliv déti uslysi
kédové slovo, musi podle néj reagovat.
Programovaci hra, pfi které se déti navzajem
programuji, pouZivaji dotykové symboly a uci se
tak programovaci jazyk.

Pomoci orientacni hry se Sipkami: prostrednictvim
orientacni hry se Sipkami déti pochopi vyznam
a funkci Sipek.

PFi hie tangram se podporuje pozi¢ni a smérové
vnimani.

PFi hie s labyrintem je potfeba rozpoznat sprav-
nou cestu a prekonat prekazky.

»

a pohyb, aby pochopili vyznam tlacitek a tim i Sipek.
Nechat Bee-Boty kreslit: na Bee-Bot upevnit
tuzku a zkouSet a opakovat funkce tlacitek, pfi
pohybu Bee-Bota nechat kreslit drahu pomoci
této tuzky.




3. Ulohy pro jednoduché programovani

» dostat se z bodu A do bodu B (od zacatku do
konce) —jeden krok programovani (pfima cesta,
se zménou sméru, s pauzami)

» dostat se zbodu A do bodu B v kratkych sekven-
cich, tj. programovani ve vice krocich (pfima cesta,
se zménou sméru, s pauzami), napf. programo-
vani pfimé nebo jednoduché cesty s odbocenim
a pauzami.

» AaBjsouvymezeny ulohamiformulovanymi
v cilovém jazyce:
» Bod A Ize obvykle oznacit pomoci karty GO.
» Bod B muZe napf.:
» vybrat samo jednajici dité nebo jiné dite,
» byturcen podle Sipek nebo Ustnich pokynt
pedagozky,
» byt odpovédi na otazku
» byt logickym krokem v posloupnosti, napf.
v pisnich nebo pfibézich,
» byt feSenim hadanky, napf. chybéjici ¢asti
obrazku,
» byt uréen hodem kostkou.

4. Pokrocilé programovani s reSenim

néjakého problému

» dostat se zbodu A do bodu B v kratkych sekven-
cich a s prekazkami, napt. oznacit néktera tlacitka
jako ,,nefunkeni®, nebo najit nejkratsi/nejrychlejsi
cestu.

5. Zapsat/vytvofit program (vhodné vétsinou od

posledniho roku ve Skolce)

» vytvofit taneCni choreografii pro vcely,

»  vytycCit slozZitou cestu pomoci Sipek,

» najit cil podle Sipek (Pokud se Bee-Bot vydd touto
cestou, kam se dostane?) s nabidkou moznosti
nebo bez moznosti,

» urcovat cestu pro ostatni pomoci Sipek,

» vyhleddvani a oprava chyb v programu.

1. jazykové aktivity pfed programovanim na zvolené
téma, které téma pfipravi (prace se slovni zasobou,
podnétné otazky, pfibéhy a hry).

2. programovaci ¢innosti se zamérenim na progra-
movaci jazyk v pfislusném cilovém jazyce (zde jsou

tlacitka/Sipky spojovany s odpovidajicimi vyrazy
pro sméry v prislusném cilovém jazyce a aktivné
pouzivany).

3. mluveny komentar béhem programovani— dopro-
vodny komentar, napf. komentovani trasy Bee Bota
(pedagozka/déti), recitace rikanek nebo vypravéni
textd, které mohou trasu doprovazet v souvislosti
s tématem nebo pribéhem.

4. jazykové aktivity po skonceni programovani:
kontrolni otazky, reflexe, shrnuti.

5. rozvijejici zavérecné jazykové aktivity: po hie s Bee-
Botem muZe ndsledovat pocitani a tfidéni ziskanych
obrazkovych karti¢ek; hrani her s hadankou, kvarteta,
pamétové, patraci hry, hry s obrazkovymi kartickami;
Ize navazat pomoci dalSich aktivit na dané téma jako
napr. prevypravénia sehrani pribéhu, zpivani pisnicky,
diskuse o pribéhu nebo jeho vytvarné zpracovani.

» PFiklady jsou jasné a jednotné strukturovany.

» Propojeni teorie a praxe: vSechny aktivity byly
v praxi nékolikrat testovany.

» Funkce modelu: pfiklady |ze snadno ptizpUsobit
jinym jazykUm a tématim.

» Popisy u vSech ptikladU jsou v originale jednotné
v némciné.

» Rikanky, pisni¢ky atd. a také otazky jsou formu-
lované dvojjazyéné (némcina a cilovy jazyk).

(symbol, napt. Zarovka)

» Klidné prostfedi pomaha détem, aby
se dobre zapojily do Cinnosti.

» Vidy dobre vysvétlete ukoly!

» Pokyny a Cisla Bee-Bota vzdy fikejte
v cilovém jazyce.

» ,0bléknéte” vCelku! Vyrobte pro ni
kostymy nebo si najdéte Sablony na internetu!

» PFipevnéte na véelku pomoci pasky rdzné
predmeéty, napt. pera, magnety nebo nakladaci
vozik! Roboticka vcela kresli lépe, pokud je tuzka
pfipevnéna k jeji predni strané.

»  Prekdzky pro v€elu Ize postavit také z kostek nebo
hracich figurek.

» PFfipomernite détem, Ze pred spusténim nového
kroku/programu musi stisknout tlacitko X (tlacitko
pro vymazani).

» Barevné oznacte pravou a levou stranu, abyste




mohli sméry snaze rozlisit.

» Dbejte na to, aby povrch hraci podlozky byl vidy
hladky!

»  Obrazkové karticky o néco zmensete, pro Ctverce
15x15 cm by mély mit karticky rozmér asi 14x14
cm.

» Nechte déti nakreslit vlastni obrazkové karty!

» VSechny dulezZité zkuSenosti z u¢eni se s Bee-Bo-
tem by mély byt zaznamenany v portfoliu déti.

'

Ucime se o robotice a samostatné programovat:
Robotik und Programmierung spielerisch lernen. Impul-
se und Praxisanleitungen fiir NO Landeskindergérten

Odbor skol a matefskych skol dolnorakouské zemské
vlady zpfistupnil na internetu navod na pouziti kuffiku
s Bee-Boty pro ucitelky materskych skol, ktery je krok
za krokem uvadi do problematiky. Obsahuje srozumi-
telny popis zakladnich funkci Bee-Bota a predstavuje
také fadu moznosti jeho vyuziti. Tyto priklady, ilustro-
vané nazornymi obrdazky, ukazuji, v kolika oblastech
lze Bee-Bota vyuzit, napf. pfi podpore jazykovych,
matematickych a prirodovédnych dovednosti.

Pomoci brozury se mohou o tématu informovat také
rodicCe a vsichni zajemci.

BroZuru si muZete stahnout z nasledujiciho odkazu:
https://www.noemedia.at/fileadmin/

user_upload/Zentrale/Robotik/
BeeBot_Kindergarten_2018_09_26.pdf

Dalsi teoretické a praktické informace
0 programovani Bee-Botu:

https://lehrerweb.wien/praxis/robotik-
coding/roboter/bee-bot/

Cetné materialy BIG pro vyuku sousednich jazyk:
https://sk-at.big-projects.eu/index.php/

de/sk-at-tool-neighboringlanguages

https://at-cz.big-projects.eu/index.php/
de/cz-at-tool-neighboringlanguages

https://at-hu.big-projects.eu/index.php/
de/at-tools-nachbarsprachen
Teoretické zdroje:
https://idlweb.de/glossar/serialitaet/
Dalsi literatura:
,Denken lernen - Probleme |6sen” (,,U¢ime se mys-

let - feSime problémy“) Projekt BMB. Dostupné na:

https://www.bmbwf.gv.at/Themen/
schule/zrp/dibi/dgb/dlpl.html
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. Cas dgni, éas emeci

.I| li'

Téma’:

S :
Organizacni forma
K

.Material

* Navazujici
Cinnosti, tipy
~arady

' pozorné prohlédli rizné obli¢eje dyni a zapamatovali si je.

.Jazykovi zacatecnici : 4,

dyriové obli¢eje, hledani a rozlisovani tvard
1-4déti

Hraci pole, 5 karet s malymi dyfiovymi obliceji
+ 5 karet s velkymi dynovymi obliceji, Bee Bot *

opakovani slovni zésoby k tématu emoce a dyné, porozuméni otdzkdm a odpovidani vl
na né, pfiprava na programovani Bee Botu pomoci orlentace na mtizce a 5|pkovych R oy
ukazatel(, feSeni problém? g oo o L

Namalujeme jednu malou a jednu velkou dyni se stejnym vyrazem oinEeje na zluty X
papir. Vznikne tak vzdy pét ,,dyiovych maminek” a ,, dyriovych déti“. M

Jazykové aktivity pred zacatkem programovani: Na podzim dozravaji dyné, sklizeji se .
a mdZeme si z nich uvafit dyfiovou polévku nebo do nich vyFezavat obli¢eje. Usta mo=
hou byt rozesmata nebo smutna. O¢i mohou mit také rGzné tvary. Stejnym zptisobem
nakreslime i karty pro pexeso.Nejprve si zahrajeme pexeso s kartickami, abychon si

Programovaci €innosti: Ve spodni fadé jsou malé dyné umistény vedle sebe. Velke
dyné jsou rozmistény na mfizce. Bee-Bot zacne na obrazku dynoveho ditéte a pfesune
se na odpovidajici dyfovou matku. Poté se tyto dva obrdazky polozi na sebe. .

Mluveny komentai béhem programovani:

» potitani krokd _ Nl bRl
» oznaceni smérd :
Jazykové pokrocilé déti :
» pojmenovani pocitli na obrazach
» pojmenovani rozdilt a podobnosti
» odpovédi na otazky
» popis cesty

.
Zavérecné cinnosti: Spole¢né pred zrcadlem déti délaji rizné obliceje a znazornun
rdzné emoce. Sy . . : s

Vyrezavani obli¢eji do dyni, vareni dynové polévky. e
ol

O



zima, zimni aktivity

pokud pro tuto aktivitu pouZijete prazdné hraci pole, karticky se Sipkami bez
obrazkd a misto obrazk( libovolné pexesové karty, |ze tuto aktivitu pfizpUsobit jaké-
mukoli tématu.

Individualni prace

hraci pole se symboly zimy, karty se Sipkami a startovnim obrazkem (pfiloha 1 a 2)
Varianta: prazdné hraci pole, 20 par( pexesovych karet odpovidajicich zvolenému
tématu, karty se Sipkami bez obrazkl (pfiloha 3 a 4), prGhledna félie, hraci figurka,
pfipadné pastelky.

upevnéni slovni zasoby k tématu zima a také predlozek v cilovém jazyce, rozvoj strategii
feseni problém{, pochopeni vyznamu Sipek jako ukazateld smérQ a jejich jazykové
reprezentace pomoci predlozek, pfiprava na programovani s Bee-Botem, orientace
na hracim poli

Vytiskneme si dvakrat hraci mfizku k tématu zima, jednou rozstfihame na jednotli-
vé karticky a poloZime je na hromadku. Dité pfipadné muze pokladat na hraci pole
vybrané pexesové karty. Druhy obrdazek se pak pouZije na kartach se Sipkami jako
startovni a cilovy obrazek. Zvolime pocet karet se Sipkami a délku trasy (3 - 6 kroku)
podle schopnosti ditéte.

Jako jazykovy stimul zazpiva peda-
gozka pohybovou pisen, ve které jsou uvedeny pokyny, napt. lidovou piseri CtyFi kroky
dopredu, Ctyri kroky dozadu, v némciné napt. piseri Nach oben, nach unten od Stephena
Janetzkého. Timto zplsobem se opakuji smérové tdaje jako: nahoru = nach oben,
doll = nach unten, doleva = nach links a doprava = nach rechts. Za¢atecnici obdrzi
od pedagozky 2 az 3 karty Sipek nebo si je sami vyberou. U kazdé karty se Sipkami se
nejprve pojmenuje vychozi obrazek a s pomoci pedagozky déti sectou kroky (Sipky)
(¢isla 1 -6). Pokrocili hraci si sami vybiraji karty se Sipkami a pojmenovavaji co nejvice
obrazku na hraci plose. (Pokud hrajete hru s pexesovymi kartami, jsou vSechny obrdz-
ky pojmenovany, kdyz jsou pokladany na hraci plochu). Poté dité pojmenuje vychozi
obrazek na karti¢ce se Sipkou a popiSe trasu podle pokyn(.

Dité se orientuje na hraci plose (mfiZce) a sleduje trasu od
startu (obrazku) do cile (obrazku) podle Sipek na kartickach se Sipkami (prstem nebo

pohybem hraci figurky). Urovef obtiznosti se méni pomoci karet se ipkami.

pedagozka popisuje trasu v cilovém jazyce
a pozdéji to mohou zkusit také déti.

Pedagozka vede s ditétem rozhovor o tom, co rado v zimeé déla.



Navazujici Pedagozka dd ditéti prazdnou mapu s vychozim a cilovym bodem. Potom klade ditéti

¢innosti, tipy otazky tykajici se obrazkd ve hre. Napf. Chceme spolecné postavit snéhulaka. Co

arady k tomu potiebujeme? Dité vyhleda karti¢cku se snéhulakem a poloZi ji na start. Poté
dité rekne, co jesté bude potreba (napf. snih, rukavice, mrkev atd.) a vyhleda odpovi-
dajici obrazek. Ten se umisti na cil. Poté dité hleda cestu od pocéatecniho k cilovému
obrazku a snazi se ji postupné a s pomoci pedagozky (pozdéji i samo) oznacit Sipkami
na karti¢ce.

Ndpad pochdzi od Jaroslavy Sladkovicové

Priloha Folge-dem-Pfeil-Spiel: 1. Hraci pole k tématu zima, 2. karty se Sipkami a obrdzky,
3. prdzdné hraci pole, 4. karty bez obrdzku a bez sipek (obrdzky: © J. Slddkovicovad)




Mikulds, pocitani v cilovém jazyce

1-4déti

obrazkova mfizka (A3), sada obrazk( Nikolaus (pfiloha 1),
1 hazeci kostka, 1 Bee-Bot

rozsifit slovni zasobu k tématu Mikulas, pochopit a dodrzovat pravidla hry

Hraci plan vytvarime sami: Uprostfed mfizky je namalovan nebo nalepen velky Mi-
kulas. Na nékterém poli¢ku stoji osel, na jiném osel s pytli na zadech, resp. sarnky
s pytli nebo bez nich. Na vSech ostatnich poli¢cich jsou pfedméty souvisejici s téma-
tem nebo sladkosti.

Bee-Bot chce jit za Mikulasem. Nej-
prve si déti vyzkousi pomoci ruky, jakym smérem se ma Bee-Bot pohybovat, aby se
dostal k MikuldSovi. Pokud se dostane Bee-Bot na policko s oslem a s pytli, mizeme
se posunout o dvé pole vpred. Pokud je na oslovi bez pytlli, musime se posunout
o dvé policka zpét. TotéZ plati pro sarky. PIné sané +2 pole, prazdné sané - 2 pole. Kdo
se dostane k Mikulasovi jako prvni, je vitéz a dostane od ného sladkou mikulasskou
odménu.

Dité hazi kostkou a macka tlacitka se Sipkami podle ¢isla na
kostce. (GO a X se nepocitaji!).

Jazykovi zacatecnici

» pocitani krokl

» pochopeni pravidel

Jazykové pokrocili

» pojmenovani obrazkl, napt. Nikolaus = Mikulas, der Esel = osel, der Schlitten =
sané, der Wiirfel = kostka, der Start = start, das Ziel = cil apod.

» odpovédi na otazky

» popis trasy

Déti kresli Mikulase a darky, které by od ného rady dostaly.

Aktivitu Ize velmi snadno upravit podle témat, ktera jsou aktualni: Velikonoce (zajicek),
Vanoce (Jezisek) nebo treba svatek svatého Martina.

Ndpad pochdzi od Michaely RiZickové
Priloha Nikolo-Suchspiel: 1. obrdzkovd sada (© M. Ruzickovd)



7&/9 veni Vinsee?

Téma
Organizacni forma

Material

Cile

Priprava

Popis aktivity

Navazujici
¢innosti, tipy
arady

Ndpad pochdzi od Michaely Ruzickové

Vanoce, Kimova hra
1-4deét

5 sklenic s vicky, sklenice jsou ocislovany od 1 do 5. Obsah sklenic: skofice, vanilkovy
cukr, mandarinkova kira, 1 x malda svicka ze vceliho vosku, jedlové nebo smrkové
vétvicky, karty s obrazky odpovidajici obsahu sklenic, herni podlozka, Bee Bot, karty
s Cisly 1- 5.

objevovat vanocni viiné vsemi smysly, pojmenovat kofeni a dalsi obsah, rozpoznat
a pojmenovat Cisla

Naplnit sklenice uvedenym obsahem a oznacit je Cisly 1 az 5.

Jazykové aktivity pred zacatkem programovani: Karticky s Cisly se rozlozi na folii
s mfizkou Cislem nahoru. Vedle nich jsou na stole Sroubovaci sklenice. Dité si vybere kartu.
Déti spole¢né pocitaji do odpovidajici Cislice v cilovém jazyce. Poté dité se zavienyma
ocima pficichne k oteviené sklenici s odpovidajici Cislici a snazi se uhodnout obsah.

Programovaci cinnosti: Dité naprogramuje vC€elku od startu ke karté se zvolenym
Cislem. Vcelka se zastavi na karté. Dité nyni vyhledd odpovidajici Cislo na sklenici na
stole, pfivoni si k nému a pojmenuje koreni.

Mluveny komentar béhem programovani:
Jazykovi zacatecnici

» pojmenovani Cisel

» pocitani krokd k cilovému poli
Jazykové pokrocili

» pojmenovani Cisel a koreni

» odpovédi na otazky

» popis trasy

Zavérecneé aktivity: rozhovory o vinich, které se nam libi

Kimova hra: Schovame predmeéty (vykrajovatko na susenky, kouli na vanocni stromecek,
svicku...) pod latku a nechdme je ohmatat. Déti hadaji, co pravé nahmataly.




popis zimni ¢innosti, rozpoznani chronologického poradi urcité ¢innosti
individualni

hraci pole, Bee-Bot, prazdné karty a pastelky, obrazky zimy a snéhuldkd jako impuls
(napt. karty z détské hry Povim ti, mami 2)

rozsireni slovni zasoby k tématu zima, rozsifeni znalosti o pfirodé v zimé, logické
mysleni, vizudlni vnimani, pochopeni ¢asové posloupnosti procesu (serialita)

zadna nebo obrazkové karty s jednotlivymi fazemi Cinnosti

Pedagozka s détmi probere pomoci
obrazk(, jak postavit snéhuldka. Déti si pak spolecné nakresli sled obrazkovych karticek,
jak se stavi snéhuldk: nejprve obrazek s jednou kouli, na dalSim obrazku jsou jiz dvé
koule a tak dale, az posledni karticka predstavuje kompletniho snéhulaka.

Jednotlivé obrazky od jedné koule aZ po hotového snéhuldka
jsou na pruhledné félii libovolné rozmistény. Bee-Bot je nyni naprogramovan tak,
aby simuloval stavbu snéhuldka. Nejprve se pfiblizi ke karté s jednou kouli. Ta se pak
odlozZi stranou. Poté se Bee-Bot presune na kartu se dvéma koulemi. Ta je umisténa
vedle prvni karty. Nakonec je z karet vytvoren obrazkovy pribéh o stavéni snéhuldka.

Jazykovi zacatecnici

» vyjmenovani krokd, jejich poctu a poradi v cilovém jazyce: 1. obrazek, 2. obrazek,
3. obrazek atd.

Jazykové pokrocili

» zodpovézeni otazek

» popis trasy v cilovém jazyce

Déti samy zkusi postavit snéhulaka. Pokud je to mozné, ze snéhu,
jinak z plasteliny.

Varianty: libovolné ptizpUsobit, rekonstruovat poradi néjaké ¢innosti (napf. pfi vareni
nebo oblékani).

Ndpad pochdzi od Lenky Toiflové




Den matek

herni podlozka, Bee-Bot, vlastnoru¢né malované obrazky (kvétina, dam, slunce,
srdce, mama), Bunte Blumen sada obrazk( kvétin (ptiloha 1), barevné karty (pfiloha
2), papirova srdce rGznych velikosti, papirové kvétiny pro experiment, miska s vodou,
listy papiru o velikosti 14 cm x 14 cm, Cervené pastelky

herni podlozka, Bee-Bot, vlastnoru¢né malované obrdazky (kvétina, dam, slunce,
srdce, mama), Bunte Blumen sada obrazk( kvétin (ptiloha 1), barevné karty (pfiloha
2), papirova srdce rGznych velikosti, papirové kvétiny pro experiment, miska s vodou,
listy papiru o velikosti 14 cm x 14 cm, Cervené pastelky

rozsifit a zopakovat slovni zasobu v cilovém jazyce, orientovat se na hraci plose, rozvijet
strategie reSeni problém(, podporovat socialni dovednosti

MFizku podle potreby pokryjeme kartickami s kvétinami, déti si na listy papiru nakresli
cervené srdicko (= startovni karti¢ka). Barevné karty jsou na hromadce

Pedagozka sedi s détmi v kruhu
a spolec¢né premysleji o tom, co maji obrazky (kvétiny, maminka, srdce, dim) spole¢ného
(Den matek). Pedagozka fika k obrazk(m nasledujici fikanku:

Toto je mdj krdsny dum, Hier in diesem Haus,

moje mama bydli v ném. lebe ich mit meiner Mama.
Svoji mdmu rdd ja/réda mdm, Und weil ich meine Mama liebe,
tento kvét ji z Idsky dam. schenke ich ihr diese Blume.

Nejprve dité umisti svou kartu srdce kamkoli na mfizku =
startovni pole. Nyni dité naprogramuje cestu ke kvétingé, kterou si pfedtim vybralo,
a posle Bee-Bota se slovy:

Prelet vcelko sirym svétem, Biene hilf mir die Blume zu
dones kvitek nasim détem, finden, ich méchte sie meiner
at ho svoji mamce daji, Mama bringen.

vZdyt oni ji rady maji.

Pokrocilé déti si vyberou barevnou kartu a najdou odpovidajici kvétinu v mfizce. Vcela
je pak naprogramovana smérem k tomuto kvétu.

Programovani a cesta v¢elky jsou dopro-
vazeny v cilovém jazyce a déti pocitaji jednotlivé kroky.



Zaverecne aktivity: Déti si vyberou papirovou kvétinu a slozi okvétni listky k sobé.
Poté se kvéty vloZi do misky s vodou. Nasleduje kouzlo, které ,,necha” papirové kvétiny

rozkvést:

Pro svoji maminku, Fiir meine Mama,

oteviram kvétinku. 6ffnet sich die Blume, Abrakadabra.
Navazujici » Téma STEM: Na mfiZce jsou rozmisténa rlizné velkd srdce. Bee-Bot je naprogramovan
¢innosti, tipy tak, aby se k srdcim pfiblizoval v poradi podle velikosti (od nejmensiho k nejvétsimu
arady srdci a naopak).

»

»

»

Déti programuiji spole¢né v kratsich sekvencich - v popisu oddélenych znakem ,,/“.
K tomu potrebuji velky list papiru, lepici pasku a cervené a zelené pero. Pero je
pfilepené na predni strané Bee-Bota. Déti pak véelu naprogramuji nasledovné:
Zelend: > >>> /M2 /M2 / M H>>T

Umistime tuzku kamkoli do zeleného kruhu.

Cervena: >>>55U0 /5555501 /50050 /550050

Pohybova hra: Déti si vyberou obrazek s kvétinou. Pak hraji pohybovou hru. Béhaji
po mistnosti jako atomy ve volném prostoru. Poté pedagozka vyvola barvu a déti,
které ji maiji, se postavi do hloucku.

Rulni prace: déti vyrobi néco pro své maminky ke Dni matek.

Ndpad pochdzi od Gabriely Callové
Priloha Eine Blume fiir Mama: 1. sada obrdzk( barevné kvéty (Bunte Blumen),
2. barevné karty (© G. Callova a J. Slddkovicovd)




arni %W}éa e lesa

Téma

Jaro

Organizacniforma 4 -6 déti

Material

Cile

Priprava

Popis aktivity

Bee-Bot s maskou medvéda (ptiloha 1), herni podlozka s mtizkou,
sada obrdazk( (priloha 2), text pribéhu (priloha 3)

rozsifit nebo upevnit jazykové dovednosti v cilovém jazyce, porozumét pribéhu,
seznamit se se slovni zdsobou na téma pfiroda, orientovat se na mfizce

Obrazkové karty jsou rozmistény pod mfizkou. Vychozi kartou je jeskyné.

Jazykové aktivity pred zacatkem programovani: Bee-Bot dostane masku medvéda,
je to medvéd Bruno. Pedagozka o ném vypravi pribéh a ukazuje pritom na prislusny
obrazek. Zacatecnici: Klicova slova se vyslovuji v cilovém jazyce a opakuji se spole¢né
s détmi: die Hohle = jeskyné, der Friihling = jaro, der Wald = les, die Quelle = pramen,
der Baum = strom, das Blatt = list, die Primel = prvosenka, der Krokus = krokus, das
Schneeglockchen = snéZzenka, die Wiese = louka, die Sonne = slunicko. Pokrocili: Déti
by mély odpovidat na jednoduché otdzky tykajici se obrazk(, napf. Was ist auf dem
Bild? - Co je na obrazku?

Jarni vychdzka v lese
Friihlingsspaziergang im Wald

Po zimnim spdnku v jeskyni je cas, aby se medvéd Bruno vydal na jarni prochdzku do
lesa. Chce zjistit, jestli uz je tu jaro.

Nach dem Winterschlaf in seiner Héhle ist es so weit: Bruno Bdr macht einen Friih-
lingsspaziergang im Wald. Er méchte sehen, ob der Friihling schon da ist.

Medvéd Bruno md velkou Zizen, jeho prvni cesta vede k prameni. Mhmmm, Cerstvd
studend voda je pro medvéda vZdycky dobrd!

Bruno Bdr ist sehr durstig, sein erster Weg fiihrt ihn zur Quelle. Mhmmm, frisches
kaltes Wasser tut immer gut!

Kdyz se dostatecné napije, pokracuje ke starému dubu. Strom je obrovsky a plny malych
zelenych listk(! Bruno je stastny: prislo jaro, pfiroda se probudila!

Nachdem er genug getrunken hat, geht er weiter zum alten Eichenbaum. Der Baum
ist riesig und voll mit kleinen griinen Bldittern! Bruno freut sich: Der Friihling ist da,
die Natur ist aufgewacht!

Dalsi zastdvka je na okraji lesa: tam vidi spoustu jarnich kvétin: prvosenky, krokusy
a snéZenky.

Die ndchste Station ist am Waldesrand: Dort sieht er jede Menge Friihbliiher: Primeln,
Krokusse und Schneegldckchen.



Navazujici
cinnosti, tipy
a rady

Medvéd Bruno jde ddl a na zelené louce si udéld krdtkou prestdvku a ulehne ke spdnku.
Pékné na néj sviti slunce.

Bruno Bdir geht weiter und auf der griinen Wiese macht er eine kurze Pause und legt
sich hin zum Schlafen. Wéhrenddessen scheint die Sonne auf ihn.

Po krdtkém polednim spdnku se Bruno vrdti do své jeskyné.
Nach dem Mittagsschlaf geht er wieder in seine Hohle zuriick.

Programovaci ¢innosti: Zatimco pedagozka vypravi pribéh, nechame Bee-Bota sledovat
cestu medvéda Bruna na podlozZce s mfizkou.

Mluveny komentar béhem programovani: Beéhem ,prochazky” medvidka Bruna se
znovu opakuji dulezita slova nebo jednoduché véty v cilovém jazyce.

Sméry a Cisla se fikaji také v cilovém jazyce: doprava = nach rechts, doleva = nach
links, rovné = geradeaus, zpét = rlickwarts, start = der Start, cil = das Ziel, vymaz =
|6schen, pauza = die Pause

Zavérecné aktivity: Kazdé dité by mélo nakreslit obrazek medvéda Bruna v jakékoli
situaci.

» STEM: Pro pokrocilé Zaky Ize pribéh rozsifit o dalsi zkuSenosti s medvédem Brunem.
» Hra: MlZeme vytvofit stolni hru s jednotlivymi stanovisti z pribéhu.

» Vychazka s détmi do lesa.

» Déti si zahraji pfibéh o medvédovi Brunovi.

Ndpad pochdzi od Marianny Gliick-Molndr
Priloha Friihlingsspaziergang im Wald: 1. maska medvéda, 2. sada obrdzki k pribéhu
3. text pribéhu (© Marianna Gliick-Molndr)



NYUSZI - 6YUSZI

HASCHEM GEOGG

ZECIE JURE

&

Velikonoce
1-6déd

plySovy zajicek, Bee-Bot, 6 plastovych kelimka (Zluty, zeleny, ¢erveny, modry, bily,
fialovy), 1 Stétec, 6 vajicek z kartonu (Zluté, zelené, cervené, modré, bilé, fialové)
ilustrace (pfiloha 1), trojjazy¢na détska kniha Kathariny Dowas: Nyuszi-Gyuszi/Bunny
Georg/Zeci¢ Jure, vydal UMIZ (Madarské medialni a informacni centrum, Burgenland).

Velikonoc¢ni pribéh jako audiokniha v némciné:
https://soundcloud.com/umizinfo/5-haschen-georg

a v madarstiné:
https://soundcloud.com/umizinfo/5-nyuszi-gyuszi
rozsifit nebo upevnit jazykové dovednosti v cilovém jazyce, porozumét a zahrat pribéh,

upevnit znalost barev

Pedagozka postavi plySového
zaji¢ka do stfedu prostoru.

Pedagozka a déti si sednou na zem
kolem zaji¢ka. Pedagozka precte v jazyce déti velikonocni pfibéh o nemotorném zajic¢kovi
Jirkovi (= Haschen Georg) a ukazuje détem obrdzky z knihy. Pro zacatecniky se prekladaji
jen nejdulezitéjsi slova: (Velikonoce = Ostern, zajicek = das Haschen, vajicko = das Ei,
barva = die Farbe, stétec = der Pinsel, atd. Dale barvy: gelb = Zluta, griin = zelen3, rot
= Cervena, blau = modra, weil = bila, violett = fialova a ¢asti téla zajicka: ucho = das
Ohr, nos = die Nase, noha = der FuB, ocdsek = das Schwanzchen). U pokrodilych Ize
pouzit jednoduché otazky a vést dialog (Co déla zajicek? = Was macht das Haschen?
Maluje vajicka. = Es bemalt Eier.) nebo si mohou pribéh poslechnout znovu pouze
v cilovém jazyce. Pedagozka jesté jednou precte pribéh. Déti mohou podle obsahu
stiidavé prikladat barevné plastové kelimky (= kyblicky s barvami) k odpovidajici ¢asti
téla a ,vybarvovat” stétci pojmenovanou Cast téla zajicka.

Kazdé dité si vybere barevné papirové vajicko. Déti se posadi
pred zajicka s kelimky v fadé. Nyni pfibéh prevypraveéji spolecné s pedagozkou. Dbame
na spravné poradi barev! Kdyz dité pojmenuje barvu, kterou si vybralo, vezme Bee-
Bota a naprogramuje ho tak, aby se presunul k odpovidajicimu kelimku.



Béhem programovani se sméry a Cisla
pojmenovavaji také v cilovém jazyce: rechts = vpravo, links = vlevo, geradeaus = pfimo
vpred, rickwarts = vzad, der Start = start, das Ziel = cil, |6schen = vymazat, die Pause
= pauza.

Kazdé dité dostane pracovni list s ilustraci a ma za ukol vybarvit
zaji¢ka a vajicka presné tak, jak je to v pfibéhu.

» Vyrobime si barevné placacky na mouchy a pfidame do aktivity dalsi barvy: Pe-
dagozka poloZi na podlahu mnoho barevnych vaji¢ek z tvrdého papiru. Rekne

barvu v cilovém jazyce a déti jsou vyzvany, aby se rukama nebo placackou dotkly
spravného vajicka.

Ndpad pochdzi od Judit Handk
Priloha Hdschen Georg — eine Ostergeschichte : 1. ilustrace (zdroj obrdzku: Pixabay)



Zasadlim st hrdsel na ;Wa/afé

Téma
Organizacni forma

Ma_teriél

Cile

Pripfava

Popis aktivity

Navazujici
cinnosti, tipy
arady

Ndpad pochdzi od Dagmar Cerné

Jaro, zahradniceni

1-4dét

Bee-Bot, krabicky s pldou, vodou, seminky = hraskem a vyZivou pro rostliny, popisné
karticky s obrazkem umistime u krabicek (ptda, voda, seminka, rostlina, vyziva)

TIPP: MiZeme pouZit také hraci podlozku.

kladeni otdazek a formulace odpovédi na otazky, slova v cilovém jazyce propojit

# 7 s v o v 7 ran'as ] . o . 3 vz v v ’
s obrazky, ur€ovani smért, pouZivani Cisel a pojmu, rozvoj vztahu k prirodé, urceni
pofadi zahradnich praci

RGzné prahledné krabicky se naplni zeminou, hrachem, vodou, rosthnaml a umisti
se do rady.

Jazykové aktivity pred zatatkem programovani: Diskutujeme s détmi o tom, co je
v krabic¢kach a v jakém poradl budou hrasky sit a co bude potreba Poté se krablcky s

~umist na herni podlozku nebo na zem.

Programovaci cinnosti: Déti se nyni mohou stfidat v prdgramovéhi.Bee—Bota tak, aby
se materialy radily ve spravném poradi, jak jdou po sobé zahradnické préace. Veelka je
pro déti skvélym pomocnikem pfi zahradniceni! .

Mluveny komentaF béhem programovani: Déti pojmenovavaji ¢innosti a predméty
podle poradi, pedagozka jim mizZe pomoci a hapovidat: ich pflanze = ja zasadim, ich
gieRe = ja zaleju, ich beobachte = ja pozoruiji, jetzt kommt = ted' je na fadg, die Erde -
= hlina, das Wasser =_yoda, die Erbsen = hrasky '

Zavérecné aktivity: Déti zaseji hraSek nebo zasadi kvétinu na zahradé nebo do kvétiné(“:e.

STEM: pestovam a pecovani o rGizné kvetlny nebo zeleninu na zahradé nebo po;me—
novani zahradniho naradiv c1|ovem jazyce.

»
o
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Velikonoce, ¢isla a barv .
' < o0 0®
2 -4 déti LB

sady 6 papirovych vaji¢ek v barvach kostky, 1 kostka s barevnymi stranami, 1 kostka
s Cisly s poctem tecek 1 - 3 nebo poctem 1 - 6, hraci plan, Bee-Bot, 1 startovni karta.

odhadovani mnozstvi, rozpoznavani a pojmenovani barev

PoloZime mala vajicka z papiru na karty pro bingo v barvach kostky. Potom vytvofime
hraci podlozku s mrizkou.

Nejprve si spole¢né zahrajeme
velikonoéni bingo a zopakujeme si barvy a Cisla v cilovém jazyce. Poté se posbiraji
vSechna vajicka jedné barvy a déti je polozi na mtizku. V jednom poli mrizky mohou
leZet pouze vejce stejné barvy. Pocet velikonocnich vaji¢ek na ¢tverec odpovidd poctu
tecek na kostce.

Startovni karta se umisti na libovolné pole pfimo na mfizce.
Dité hazi kostkami s barvami a Cisly. Vyhleda se pfislusné pole podle vysledku hazeni
a cesta k nému se naprogramuje do Bee-Bota. KdyZ Bee-Bot dorazi na misto urceni,
mUZe si vzit velikonocni vajicka. Prvni dité zacind na startovni karté, vSechny dalsi déti
zacinaji tam, kde byl Bee-Bot naposledy. Pokud barva nebo Cislo jiz nejsou na mrizce,
muZe dité hodit kostkou stejné barvy znovu.

Jazykovi zacatecnici

» rozumét pravidlim hry

» pocitat kroky

Jazykové pokrocili

» pojmenovat barvy a Cisla

» popsat cestu

Z.B.: To je/jsou ...= Das ist/sind ..., kostka = der Wiirfel, Hazej! = Wurfle!, Podej mi,
prosim ...! = Gib mir, bitte ...!, Kolik mas? = Wie viel hast du?, Kdo hraje? = Wer spielt?,
Ted ty/ja! = Jetzt du/ich!, ¢ervend = rot, modra = blau, Zluta = gelb, zelena = grun,
oranZova = orange, rlZova = rosa, jedna = eins, dvé = zwei, tfi = drei, Ctyri = vier, pét
= funf, Sest = sechs

barveni a malovani skutec¢nych vajec nebo malovani velikonocniho
hnizda s barevnymi vajicky

Kazdé dité sbird pomoci véelky Bee-Bot vzdy 1 barvu a mélo by postupné prejit z policka
s 1 vajickem na 2,3(6) vajicek a vSechna je posbirat.

Ndpad pochdzi od Gabriely Havlikové



pozndvani jarnich kvétin a pfifazovani barev
1-4deéti
mrizka, karty s kvétinami a barvami (pfiloha 1)

zopakovat si slovni zasobu k tématu jarni kvétiny, porozumét otazkam a umét na né
odpovédét, pfipravit se na programovani Bee Botu, orientovat se na mfizce a umét
prifadit barvu a kvétinu k sobé, rozpoznat podobnost

Pedagozka natrhd jarni kvétiny spolec¢né s détmi nebo je pfinese sama. Na mfizce
rozmisti ndhodné barevné a kvétinové karty.

spolecné si prohlédneme a pojme-
nujeme kvétiny. Wie heilt diese Blume? Jak se jmenuje kyticka? Wann bliht sie? Kdy
kvete? Na jare = im Frihling

Welche Farbe hat sie? = Jakou ma barvu? barva = die Farbe: Zluta = gelb, ¢ervend =
rot, bild = weil3, fialova = lila

Poté se déti snazi prifadit obrazky kvétin a barev k jednotlivym Zivym kvétinam. Déti
se ptaji, co se s kvétinami da délat, pedagozka jim fekne, Ze budou plést vénecek.
Béhem popévku pedagozka spole¢né s détmi uplete vénecek. Kazdé dité ma v ruce
karticku s kvétinou a na konci pisnicky vidy tu svoji kvétinu pojmenuje. Dité s touto
kvétinovou kartickou ji polozi k ostatnim kvétindm na vénec.

Pisnicka nebo fikanka v ¢eské a némecké varianté:

Uvijeme vénecek, ze vSech nasich kyticek. Zapleteme do vénecku kvitek, listek i vétvicku.
Jaké jméno md?... Pojd' Ty mezi nds.

Wir machen aus all unseren Blumen einen Kranz. Wir werden eine Blume, ein Blatt
und einen Zweig zu einem Kranz flechten. Wie heifst diese Blume? ... Komm zu uns.

Déti si vyberou barevnou karticku na mftizce, pojmenuji barvu
a najdou na mfiZce kvétinu stejné barvy. V¢ela se poloZi na barevnou kartu a napro-
gramuje se tak, aby ,letéla” na kvét stejné barvy. Déti se v programovani stridaji.




Mluveny komentar béhem programovani:

Jazykovi zacatecnici

» spole¢né pojmenovani obrazk( / s podporou

» pocitani krokl v cilovém jazyce (pfipadné s jazykovou podporou pedagozky)
Jazykové pokrocili

» samostatné pojmenovani obrazk(

» pojmenovani nékolika kvétin

» odpovédi na otazky o barvdch

» samostatné nebo s podporou popsat cestu vcely Bee-Bot

Zaverecné aktivity: Pomoci kvétinovych karet vytleskdvame slabiky nazva kvétin
a skaceme do rytmu. Porovnejte: Ve kterém jazyce se Castéji tleskd nebo skace pfi
vysloveni ndzvu kvétiny?

Navazujici STEM: Aktivitu Ize provadét také napt. s ovocem, zeleninou nebo riiznym oblecenim.
¢innosti, tipy
arady

Ndpad pochdzi od Lenky Toiflové
Priloha Zuordnungsspiel mit Friihlingsblumen- und Farbkarten: 1. karty s kvétinami a barvami




barvy, emoce, pomoc druhym
4 -6 dét

hraci podlozka, nékolik Bee-Botl, obrazky se smutnym a veselym motylem (pfiloha
1), obrazky z kuftiku Bee-Bot (sada karet €. 4, tmavé zelend), zelend obalka, navod
na zhotoveni obdlky (pfiloha 2), barevné papiry v bilé, modré, zluté, Cervené, fialové
a zelené barvé na barevné skvrny nebo karty ze sady obrazk( s barvami (pfiloha 3),
pastelky ve stejnych barvach, malé hracky nebo predméty na prekazky.

rozsitit a zopakovat si slovni zasobu v cilovém jazyce, orientovat se na hraci plose,
rozvijet strategie feseni problému, podporovat socialni dovednosti (pomahat nékomu)

Obrazky s kvétinami umistime pod hraci podlozku do spodni fady. Z barevného papi-
ru vystfihneme barevné kapky a umistime je k odpovidajicim kvétinam podle jejich
barvy. Vyrobime obalku a na kazdou stranu namalujeme autentické listy, vystfihneme
motyly, zalaminujeme je a vloZime do prihradky v obdlce (viz obrazek).

Pedagozka sedi s détmi v kruhu
kolem obrazk( a povida si s nimi o tom, co na obrazcich vidi. Najednou se ozve plac
(pedagozka napodobuje plac). Vynda z obalky smutného motyla a ukaze ho détem.
Déti premysleji o tom, proc je motyl smutny a place a jak mu pomoci. Motyl je smutny,
protoZe mu chybi barvy. Bee-Bot mize motylovi pomoci. Zna vSechny kvétiny na louce
a spolecné s détmi bude sbirat barvy pro motyla.

Déti si stridave vybiraji kvétiny a programuji cestu k nim.
Kvétina jim za odménu poskytne barvu (barevny flek), ktera se pak vlozi do obalky.
Pokrocilé déti pfekondvaji malé prekdzky na cesté ke kvétiné (malé predméty nebo
hracky umisténé na hraci podlozce).



Programovani a cesta vcely jsou dopro-
vazeny v cilovém jazyce, stejné jako pocitani krok(. Pfed stisknutim tlacitka GO déti
feknou nasledujici vétu:

Motyl velmi smutny je, Schmetterling du musst nicht weinen,
vCelka rada pomtZe, die Biene hilft dir die Farben finden.
pestré barvy pfinese.

Motyl détem podékuje a schova se do obalky. (DUlezité: vSechny
barevné skvrny a motyla vlozte do stejné obalky.) Pedagozka pak détem fekne kou-
zelné zaklinadlo, pomoci kterého spoleéné vykouzli barvy pro motyla. Kouzlo funguje
pouze tehdy, kdyz ho vSechny déti vyslovi nahlas. Pedagozka otevie obdlku a vSichni
prekvapené vidi barevného motyla. Kouzlo zafungovalo a motyl ted' miZe spokojené
|état. Déti pak motylovi ukazi, jakou barvu mu daly, a motyl kazdému ditéti za barvu
podékuje.

» STEM: Predstavime détem Zivotni cyklus motyla. Tento pfriklad
byl vytvoren jako ptiklad osvédcenych postup(i v rdmci projektu
BIG SL-AT a je k dispozici na adrese https://sk-at.big-projects.eu/
index.php/de/modul-3-verstehen-im-erlebnis-steckt-die-erkennt-
nis-best-practice-beispiele

» Pohybova hra: Déti jsou motyli bez barev a sedi smutné na zemi. Pedagozka odfika
fikanku a pojmenuje barvu. Pokud dité chce tuto barvu, vstane a hleda v mistnosti
predmét v této barvé. Jakmile néjaky najde, pfinese ho pedagozZce a na oplatku
dostane Satek v této barvé uvazany kolem ruky a mize s nim létat po mistnosti.

Ndpad pochdzi od Dariny Visinkové
Priloha Der traurige Schmetterling: 1. Sablona — smutny motyl bez barev,
stastny motyl s barvami (© D. ViSinkovd), 2. ndvod na zhotoveni obdlky, 3. soubor barev (© J. Sladkovicovd)



Pestujeme fazole

Téma pfiroda, pozorovani rastu rostliny

Organizacni forma 2 -4 déti

Material fazole, sklenice, vata, voda, kvétinac, zemina, Bee-bot, hraci podlozka, obrazkové karty
(pfiloha 1), startovni karta

ile rozsirit nebo upevnit jazykové dovednosti v cilovém jazyce, pozorovat proces v delSim
[l
casovém Useku, rozsifit znalosti o procesech v prirodé a ristu rostlin

fiprava Kazda skupinka déti dostane sklenici. Déti vlozi fazoli do navlhéené vaty a sklenici
postavi na misto, kam dopada hodné svétla. Vatu je tieba pravidelné zvlhcovat. Jakmile
rostliné narostou listy, zasadi se do kvétinace se zeminou. Spolecné s pedagozkou déti
kazdy den pozoruiji rlist rostliny. Zmény se zaznamenavaji fotograficky. Cely proces je
doprovazen klicovymi slovy a jednoduchymi vétami v cilovém jazyce. Pro aktivitu Bee-
Bot: pedagozka vytiskne 5-6 fotografii, které nazorné ukazuji rast rostliny. Pouzivaji
se jako obrazkové karty.

Jazykove aktivity pred zacatkem programovani: Pedagozka vede s détmi rozhovor
s vyuzitim fotografii. Opakuje se slovni zasoba ziskana v cilovém jazyce. Jazykovi zacatecnici
popisuji obrazky pomoci jednotlivych slov. S pokrocilymi zaky lze vést kratky dialog.
Bobule = die Bohne, semeno = der Samen, sklenice = das Einmachglas, vata = die
\Watte, voda = das Wasser, rast = wachsen, zalévat = gieen, maly = klein, mensi =
kleiner, velky = groB, vétsi = grofRer atd.

Programovaci cinnosti: Startovni karta je umisténa v levém dolnim rohu hraciho pole,
zbyvajici karty s obrazky jsou rozmistény nahodné. Ukolem déti je naprogramovat Bee-
Bota tak, aby se Bee-Bot pohyboval ke kartam podle spravného poradi ristu rostliny.
Zacatecnici: déti si naprogramuiji trasu pro kazdou dalsi fazi rlistu

Pokrocili: vSechny dilci trasy jsou naprogramovany predem.



Mluveny komentar béhem programovani: BEhem programovani se sméry a Cisla po-
jmenovavaji také v cilovém jazyce: doprava = nach rechts, doleva = nach links, rovné =

geradeaus, zpét = rlickwarts, start = der Start, cil = das Ziel, vymazat = I6schen, pauza
= die Pause.

Zavérecné aktivity: Obrazkové karty se umisti na nasténku ve spravném poradi, aby
déti mohly znovu vidét spravné poradi procesu rlistu.

Navazujici Pedagozka mUiZze pokus spojit s vypravénim pohadky, napt. Fazole, ktera roste do
¢innosti, tipy nebe. = Die Bohne, die in den Himmel wachst.
a rady

Ndpad pochdzi od Marianny Gliick-Molndr
Priloha Wir pflanzen Bohnen: 1. sada obrdzki Wachstum der Bohnenpflanze




Na lonce

Téma
Organizacni forma

Material
Cile

Priprava

Popis aktivity

moji pratelé, jaro
2—-6 déti

hraci podlozZka, jeden Bee-Bot, sada obrazkd k pfibéhu (prilohal), kratky/dlouhy pribéh
(pfiloha 2), leporelo (pfiloha 3)

naucit se novou slovni zasobu a rymy v cilovém jazyce, porozumét pfibéhu, zorientovat
se v hernim prostoru, podpofit empatii a vstficnost

Umistime obrazky pod hraci podlozku podle potreby.

Jazykové aktivity pred zacatkem programovani: Pedagozka vypravi détem pribéh
o véelce, a pritom ukazuje obrazky. V zavislosti na jazykové Urovni déti |ze vypravét
kratkou nebo dlouhou verzi pfibéhu. Zaméfi se na pojmenovani jednotlivych postav
(hmyz) a jejich vztahu k hlavni postavé (véelce Nelce), jsou to jeji pratelé a prip. nepratelé.




Na louce
Auf der Wiese

Vcelka Nelka leti okolo svéta,

od pritele k priteli Iéta.

,,Kde jsi, Vilko, pfiteli nds,

kde se zase ukryvas?”

Biene Nelka fliegt um die ganze Welt,

sie trifft ihre Freunde, wie es ihr gefiillt.
,,Vilko mein Freund, wo bist du denn,

wo steckst du wieder? Das ist nicht schén!*

Leti kolem moucha Mara,

kterd stdle néco hledd.

Mucha vZdycky chytre koukd

a v tom vidi pavouka.

Die Fliege Mara hat es faustdick hinter den Ohren,
sie splirt etwas Schlimmes mit ihren Sensoren,

sie beeilt sich und hetzt:

,,Ohh! Dort ist doch ein Spinnennetz!*

Pochoduje mravenec,

pljdou s Nelkou pfimo na véc.
Vilko to je nezbednik,

Staci mu jen okam?Zik.

Die Ameise marschiert ganz brav,
sie ist direkt, auf ihre Art.

Vilko ist ein echter Spitzbub,

er ist lustig und sehr klug.

Chrobdk Bobdk uz je trochu pomaly,

Kde jste ndhle vsichni zustali?

,,Nelko, kde jsi?* Sok!

Uz ddle nikdo ani krok!

Der Kdfer krabbelt ganz gemiitlich,
plétzlich sind sie nicht mehr gliicklich.
,,Nelka, wo bist du denn?*“ Ein Schock!
Sie sahen, wie Nelka ins Spinnennetz flog!

,,Pomoooooc!” Déti, uZ to vite?
Nelka spadla do pavouci sité!
Smutné place: O jeje!!!

Kde je Vilko, kde jen je?

Hilfeeee! Kinder, wisst ihr es?

Nelka steckt im Spinnenetz!

Traurig weint sie:,,Au, au, au!!!

Wo bist du Vilko, du bist so schlau!**

Luéni konik Frik,

to je velky kouzelnik!

Skoci rychle a svym skokem,
zachrdnil Nelku pred pavoukem.
Der Grashdlipfer Frick — allen klar
ist ein Zauberer — wirklich wahr!
Er springt und dann flott

rettet er Nelka vor dem Tod!

| kdy?Z jsi Teklo byla hladovd,
neni od Tebe pékné, byt takovad!
KaZdy kolem nahlas vold,

Ze to past na Nelku byla!"*
,,Liebe Tekla, beginne jetzt

und reparier das kaputte Netz!
Jetzt erfahren alle,

dein Netz war eine Falle!”

Mili pratelé, pravda je to Cistd,
ddvejte si dobry pozor na
nebezpecnd mista.

Tento pfibéh dopadl skvéle,
Diky pomoci dobrého pfitele!
Liebe Freunde, es ist wahr!
Achtet immer auf die Gefahr!
Denn nur in der echten Not
erkennt ihr den wahren Freund!

© J. Roser



Zacatecnici po jednom najdou na hraci ploSe postavicku - ka-
marada, pojmenuiji ji a naprogramuji k ni Bee-Bota.

Pokrocili hraci naprogramuji Bee-Bota na nékolik obrazk( za sebou. U kazdého obrazku,
kterého dosahnou, pouziji tladitko pauzy a obrazek si odnesou. Poslednim naprogra-
movanym obrazkem je kvétinova louka, na které si pak vSichni pratelé spolecné hraji.

VCelka Nelka leti kolem svéta, od pfitele k pfiteli Iétd!
Biene Nelka fliegt um die ganze Welt, sie trifft ihre Freunde, wie es ihr gefdillt.

Pedagozka klade détem, které si predstavuji, Ze jsou nékteri
z kamaradu vcelky, jednoduché otdzky: napf. Co sbirdte? Kam se plazite? Kam skocite?
Povida si s détmi o tom, s kym se kamaradi a jak se jejich kamaradi jmenuiji.

» STEM: Poviddme si s détmi (s pomoci leporela) o vlastnostech a typech pohybu
jednotlivych druhG hmyzu. Zaméfrime se na pohybova slovesa (béhat, skakat,
chodit, pochodovat atd.), kterd déti mohou napodobovat/predvadét.

» Pohybova hra: V¢elka Nelka hleda své kamarady, ktefi si hraji nékde na louce. Na
zacatku hry si kazdé dité zvoli svoji roli. Potom se hraje klasicka honéna a vidy,
kdyz vcelka nékoho chyti, fekne zndmy vers a zeptd se: Kdo jsi? (Wer bist du?)
a chycené dité odpovi podle své role.

» Kreativni ¢innost: Malujeme nebo vyrdbime z papiru rizné druhy hmyzu.

Ndpad pochdzi od Jarmily Roser
Priloha Auf der Wiese: 1. Obrdzkovy soubor k pfibéhu (©J. Sladkovi¢ovd), 2. kratkd a dlouhd varianta
pribéhu (© J. Roser), 3. leporelo (© J. Roser, ©J. Sladkovicovd, Foto: Pixabay)



Geometrické tvary
1-6dét

Bee-Bot, hraci podlozka, obrazkové karty (pfiloha 1), jedna sada hry tangram na dité,
tj. 7 dilkl v 7 rGznych barvach (pfiloha 2), karta startu, text pribéhu (ptiloha 3)

rozsifit nebo upevnit jazykové dovednosti v cilovém jazyce, porozumét otazkam
a umeét na né odpovédeét, prevypraveét pribéh, orientovat se na hraci mftizce, napro-
gramovat Bee-Bota, podporit matematické dovednosti, prostorovou predstavivost,
logické mysleni, feSeni problémd, tvofivost, rozpoznat geometrické tvary a barvy

Kazdé dité obdrzi sadu hry tangram. Obrazkové karty jsou nahodné rozmistény pod
mfizkou. Startovni karta je umisténa v levém dolnim rohu.

Déti se posadi do kruhu. Pedagozka
vypravi pfibéh a zaroven umistuje odpovidajici obrazky tangram. Déti maji za ukol
uhodnout, co novy obrazek tangram predstavuje. Pro zac¢atecniky je pfibéh vypravén
v jejich prvnim jazyce a v cilovém jazyce jsou fecena pouze klicova slova: okno = das
Fenster, kocka = die Katze, pes = der Hund, jablko = der Apfel, letadlo = das Flugzeug,
jedlicka = der Tannenbaum, diim = das Haus, balén = der Ball, Hral jsem si s balonem
= |ch habe mit dem Ball gespielt; Co to je? = Was ist das?; mama = Mama
Pro pokrocilé Ize cely pfibéh vypravét v cilovém jazyce.



Pribéh o rozbitém okné
Geschichte liber das kaputte Fenster

Milé déti, dovolte mi, abych vam vyprdvel/a pribéh.
Hrdl/a jsem si na dvore s micem a najednou: BUM.
Liebe Kinder, ich erzéiihle euch eine Geschichte. Ich
habe auf dem Hof mit dem Ball gespielt und auf
einmal: BUMM.

O jé, okno! Okno je rozbité!

Na 1,2, 3,4, 5, 6, 7 kousk.

Oje, das Fenster! Es ist zerbrochen!

Esistin 1, 2, 3,4, 5, 6, 7 Stiicke zerbrochen.

O né, maminka se to nesmi dozvédeét.
Oh, nein, die Mama darf es nicht erfahren.

Co mdm ted'délat? Mdm ndpad!
Was soll ich jetzt machen? Ich habe eine Idee!

Zkusim okno zase sloZit.
Ich versuche das Fenster wieder zusammenzusetzen.

Skladdam kousky ...skladam, skladdam...a najednou.....
Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ... und auf

einmal ...
O, déti, co je to? U ;
Oje, Kinder, was ist das?

%. b

Nepotrebuji kocku, potrebuji okno.

Skldddm kousky, skladam, skladam ... a najednou ...
Aber ich brauche keine Katze, ich brauche ein Fenster.
Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ... und auf

einmal ...
L
h N

Nepotrebuji psa, potrebuji okno.

Skladdm kousky, skladdm, skladdém ... a najednou ...
Aber ich brauche keinen Hund, ich brauche ein Fenster.
Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ... und auf
einmal ...

O, déti, co je to?
Oje, Kinder, was ist das?

© G. Slobodovd, cesky preklad: A. Brychovad

O, déti, co je to?
Oje, Kinder, was ist das?

Nepotrebuji jablko, potrebuji okno.

Skladam kousky, skladdm, skladdam ... a najednou ...
Aber ich brauche keinen Apfel, ich brauche ein Fenster.
Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ... und auf
einmal ... '

O, déti, co je to?
Oje, Kinder, was ist das?

, ‘Lg_‘

Nepotrebuji letadlo, potrebuji okno.

Skladdam kousky, skladdm, skladdm ... a najednou ...
Aber ich brauche kein Flugzeug, ich brauche ein
Fenster. Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ...
und auf einmal ...

O, déti, co je to? y N
Oje, Kinder, was ist das? /
=

Nepotrebuji stromecek, potrebuji okno.

Skladdm kousky, skladam, sklédém ... a najednou ...
Aber ich brauche keinen Tannenbaum, ich brauche
ein Fenster. Ich lege die Stlicke zusammen, lege, lege
....und auf einmal ...

O, déti, co je to?
Oje, Kinder, was ist das? l

Ale ja nepotrebuji dim, potrebuji okno.
Aber ich brauche kein Haus, ich brauche ein Fenster.

KdyZ maminka prisla, ukdzal/a jsem ji téch 7 kousku a
priznal/a se, co jsem proved|/a. Maminka se usmdla
a z téch kousku sloZila okno.
Plétzlich ist Mama gekommen. Ich
habe ihr die 7 Stiicke gezeigt und
habe erzdhlt, was ich gemacht habe. ‘
Mama hat geldchelt und hat das
Fenster zusammengesetzt.




Po vyslechnuti pfibéhu si déti mohou samy vyzkouset poskladani obrazkd pomoci
vlastni sady tangram.

Prvni dité poloZi Bee-Bot na startovni kartu. Pedagozka zacne
vypraveét pribéh a zastavi se u prvniho obrazku s kockou. Dité nyni vyhleda obrazek
tangramu s kockou a naprogramuje Bee-Bota, aby se tam vydal. Kdyz tam Bee-Bot
dorazi, dité pomoci své sady tangramovych dilk kocku znovu postavi.

Béhem programovani se sméry a Cisla po-
jmenovavaji také v cilovém jazyce: doprava = nach rechts, doleva = nach links, rovné =
geradeaus, zpét = rlickwarts, start = der Start, cil = das Ziel, vymazat = |6schen, pauza
= die Pause

Dité slozi néjaky tvar, ostatni hadaji, co je to. Nebo: Dité si vymysli
néjaky pojem a druhé déti se pokusi tuto véc slozit z dilk(i tangramu.

Déti mohou obrazky z tangramovych dilk( nalepit na papir a udélat vystavu.

Ndpad pochdzi od Zsuzsanny Mesterhadzi
Priloha Das kaputte Fenster: 1. obrdzkové karty, 2. tangramovd predloha, 3. text pfibéhu



Zvirata
1-6déd

hraci podlozka, vCelka Bee-Bot, ze sady obrazkd ,Tiere” /zvitata (pfiloha 1), karty
se zviraty a pohyby (pfiloha 2), minikniha k pisnicce (pfiloha 3), minikniha s pohyby
(pfiloha 4), pastelky.

rozsifit a upevnit slovni zasobu v cilovém jazyce, naucit se pisen, procvicit koordinaci

Pod hraci podlozku umistéte obrazky zvirat, pfipravte Bee-Bot a karticky s pohyby,
okopirujte vybranou miniknihu pro vSechny déti.

PedagozZka si sedne s détmi do kruhu
a zahraje jim pisnicku o zviratech v obou jazycich (némecky a ¢esky) (némecka verze:

Hor zu Bakabu 1, M. Schweng, dostupnd: Hor zu, Bakabu,
Album 1, 2016 nebo zde: https://qrco.de/bcqeU5.

Ceska verze musi byt pfeloZend a nazpivand nebo se pouZije piseni: Pejsci, pejsci, jak si
vlastné povidate od Uhlite a Svéraka. Poté pedagozka ukaze détem obrazky se zvifaty
a déti je pojmenovdvaji (vytleskavaji slabiky) a napodobuji zvuky zvirat.

Déti postupné naprogramuji Bee-Bota na jednotlivé obrazky
v poradi podle pisnicky. Zacatecnici: Obrazky jsou rozloZeny tak, aby v€ela musela jit
pouze rovné. Pokrocilé: Obrazky zvifat jsou na hraci plose rozmistény ndhodné.

Programovani a cesta vcely jsou doprova-
zeny v cilovém jazyce. Déti pojmenovavaji jednotliva zvifata a napodobuiji jejich hlasy.
Stejné tak mohou déti napodobovat pohyby zvifat, zatimco pedagozka popisuje tuto
¢innost v cilovém jazyce: napft. Co déla pes? Natahuje nohy, tlapky zUstavaji na zemi,
protahuje se. Was macht der Hund? Er streckt seine Beine, Pfoten bleiben auf dem
Boden, er streckt sich.

Déti si slozi miniknizku, vybarvi ji a zazpivaji pisnicku o zviratech
v cilovém jazyce.

N

-4 fiﬁ



» STEM: Diskutujeme o Zivotnim cyklu zaby. Pfiklad od
vajicka po dospélého jedince naleznete na adrese:
https://sk-at.big-projects.eu/index.php/de/modul-3-ver-
stehen-im-erlebnis-steckt-die-erkenntnis-best-practi-
ce-beispiele a obrazovy material k tomu: https://sk-at.
big-projects.eu/index.php/de/materialienset-mit-ar-
beitsblaettern (pfiklad vznikl v projektu BIG SK-AT).

» Pohybova hra: pomoci pohybovych karet déti napodobuji pohyby zvifat (inspiro-
vano détskou jégou). Pedagozka doprovazi cviceni v cilovém jazyce zdlGraznénim
pojm0 programovaciho jazyka: napf. natdhneme ruce dopredu, stahneme hlavu
dold apod.

Ndpad pochdzi od Alexandry Novdkové a Lubicy Simkové
Priloha Das Tier-Lied: 1. obrdzkovy soubor — zvifata (© J. Sladkovicova), 2. karty se zvifaty a pohybem
(© A. Novdkovd), 3. Minikniha k pisnicce (© A. Novdkovd) 4. Minikniha s pohyby (© A. Novdkovd).
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3 - 6 déti

podlozka na hrani (4x6 policek), véelka Bee-Bot, sada obrazk( k pribéhu (pfiloha 1),
minikniha s pfibéhem (ptiloha 2), kostky Lega, zvifatka z Lega, 1 klubko viny, nité,
nuzky, lepidlo, pastelky, celenky s obrazky zvitatek pro hrani roli, bubinek, text pfibéhu
(pfiloha 3).

upevnit slovni zasobu v cilovém jazyce, porozumét pribéhu, naprogramovat Bee-Bota
podle prikazl z pfibéhu, naplanovat vlastni cestu s prekazkami pro vcelku Bee-Bot,
podpofit kreativitu a vypravét vlastni pribéhy

Obrazky s bludistém umistime pod hraci podlozku tak, aby ¢ervena nit tvorila Sneka
jako na obrdzku. Na jednom konci je koté a na druhém koci¢i mama. Pripravime si
kostky Lega a zvifatka z Lega. Okopirujeme miniknihu pro kazdé dité.

Pedagozka sedi s détmi v kruhu.
Tato aktivita navazuje na pfiklad: Zvifeci pisen (zde se hodi piseri od Uhlite/ Svéréaka:
Pejsci, pejsci, jak si vlastné povidate). Déti zpivaji pisni¢ku a opakuji pfitom nazvy
zvirat. Poté pedagozka pomoci obrazkl vypravi détem pribéh Kde je maminka? (viz
mluveny komentar béhem programovani).

: Inspirovany pribéhem a vedeny tabulkou se déti stridaji
v programovani Bee-Bota a s pomoci pedagozky prevypravéji pribéh.

Prohodte obrazky na konci a na za¢atku a nechte je vypravét pfibéh zezadu.
Programovani probiha v cilovém jazyce.

vvvvvv

novani zvirat a slovni vyjadreni jednotlivych krok.



Kde je moje mama?
Wo ist Mama?

Koci¢i maminka sedi' v kosiku a koté si hraje s klubickem
viny opoddl. Najednou se klubko viny odkutdli a koté
ho ndsleduje.

Das ist die Mamakatze mit ihrem Kdtzchen. Die Ma-
makatze sitzt im Kérbchen und das Kdtzchen spielt
in der Ndhe mit dem Wollknduel. Plétzlich rollt der
Wollknéuel davon und das Kdtzchen folgt ihm.

KdyZ se koté po hre otoci, uz svou maminku nevidi.
Zacne plakat a hledat svou maminku.

Als sich das Kdtzchen dann nach dem Spiel umdreht,
sieht es seine Mama nicht mehr. Es féingt an zu weinen
und beginnt nach seiner Mama zu suchen.

Potkad psa: ,,Ahoj, pejsku, jsem kotdtko a hleddm
maminku. Vidél jsi ji?“

Es trifft den Hund: ,,Hallo Hund, ich bin ein Kéitzchen
und suche meine Mama. Hast du sie gesehen?“

Popis se opakuje, dokud koté nenajde cestu k matce.

(© A. Novakova, prelozila G. Slobodova)

Pes odpovi: ,,Ahoj koté, mohu ti pomoci. Jdi (dva
kroky vpred, otocka doleva atd.). Tam bydli osel,
urcité ti pomuze.”

Der Hund antwortet: ,Hallo Kétzchen, ich kann dir
helfen. Gehe (zwei Schritte vorwidirts, drehe dich nach
links usw.). Dort lebt der Esel, der kann dir bestimmt
weiterhelfen.”

Kotdtko prijde k oslikovi: ,,Ahoj osliku, jsem kotdtko
a hleddm maminku. Vidél jsi ji?“

Das Kétzchen kommt zum Esel: ,,Hallo Esel, ich bin
ein Kdtzchen und suche meine Mama. Hast du sie
gesehen?”

Osel odpovi: ,Ahoj koté, mohu ti pomoci. Jdi (dva
kroky vpred, odboc¢ doleva atd.). Tam Zije vréna/
holub/krdva...”

Der Esel antwortet: ,Hallo Kétzchen, ich kann dir
helfen. Gehe (zwei Schritte vorwidirts, drehe dich nach
links usw.). Dort lebt Kréihe/Taube/Kuh...”



Déti si slozi miniknihu, vybarvi ji a prevypraveéji pribéh.

Pohybova hra: Zahrajte si pribéh s rozdélenymi rolemi jako parkur v télocvi¢né a vénujte
pozornost opakovani pozdrav(i a otazek.

Programovani: Déti stavi na hraci plose prekazky z kostek Lega a umistuji na né zviratka
z Lega. Vymysli si vlastni pribéh o bludisti, do kterého zahrnou znama slova. Zde je

priklad:

Narozeninovd oslava
Geburtstagsfeier

Kotdtko na cesté domu potkalo kamarddy.

Psa, holuba, vrdnu, kravu, osla.

Auf dem Heimweg zu seiner Mutter trifft das Kdtzchen
seine Freunde. Hund, Taube, Kréihe, Kuh und Esel.

Zvirdtka se kotdtka ptaji: ,,Jak se mads?“

Kotdtko jim odpovi: ,Mdm se dobrfe. Dnes mdm
narozeniny.”

Die Tiere fragen das Kdtzchen, wie es ihm geht.
,Gut, weil ich heute Geburtstag habe“, antwortet
das Kdtzchen.

© Alexandra Novakova s détmi, preklad G. Slobodova

Kotdtko prijde stastné domd. Tady na ného ceka
mnoho prekvapeni. Je tu jeho maminka, tatinek,
sestra, bratr, dédecek, babicka, je tu narozeninovy
dort a vsichni kamaradi.

Als das Kétzchen nach Hause kommt, warten dort
viele Uberraschungen. Alle sind schon da, Mama,
Papa, Schwester, Bruder, Oma, Opa und Freunde.
Auch eine Torte ist da.

Spolu si zazpivaji: ,,Hodné stésti, zdravi, hodné Stésti,
zdravi, hodné stésti, milé kotdtko, hodné stésti, zdravi“
a oslava maze zacit.

Alle singen gemeinsam:Zum Geburtstag viel Gliick,
zum Geburtstag viel Gliick, zum Geburtstag liebes
Kédtzchen, zum Geburtstag viel Gliick. Und die Ge-
burtstagsfeier kann beginnen.

Ndpad pochdzi od Alexandry Novdkové a Lubicy Simkové
Priloha Das verlorene Kétzchen: 1. Obrdzkovy soubor (©J. Sladkovicova),
2. Minikniha k pribéhu (© A. Novdkova), 3. Text pribéhu




Orientacni hra
2 —6deét
Bee-Bot

rozsifit nebo upevnit jazykové dovednosti v cilovém jazyce hravou formou, podpofit
kreativitu, poznat a vyzkouset funkce vCelky Bee-Bot

VCela Bee-Bot je pfipravena.

Pedagozka a déti sedi v kruhu na
podlaze. Pomoci jednoduchého rozpocitadla v cilovém jazyce se vybere jedno dité.

Jablko, jablko, cervené jablko, bum.
Apfel, Apfel, roter Apfel, bumm.

Pedagozka zada ukol: Chci, aby vCelka Bee-Bot jela k [jméno ditéte].

ZacatecCnici: Pedagozka pojmenuje dité a pomoci rozpoditadla
ur¢i jméno ditéte, které naprogramuje Bee-Bota tak, aby ,tancil” = jel k ditéti, které
pedagozka pojmenovala. Poté je na rfadé toto dité, aby poslalo véelku k ditéti vybranému
pedagozkou. Pokrocili: Pedagozka mUze urcit, jak ¢asto je potieba stisknout tlacitka
na hrbeté vcelky nebo kolik krok(i mize udélat. Lze také urcit, Ze v€ela smi letét pouze
dozadu nebo Ze musi ,uletét” urcity pocet kolecek, nez se dostane k dalSimu ditéti.

Programovani a cesta vCely je doprovazena
v cilovém jazyce: doprava = nach rechts, doleva = nach links, dopfedu = geradeaus,
zpét = rickwarts, start = der Start, cil = das Ziel, vymazat = |6schen, pauza = die Pause,
kroky jsou také pocitany v cilovém jazyce.

DelSi podoba roz¢itavadla se opakuje se jménem kazdého ditéte:
Jablko, jablko, cervené jablko, bum.
Maly/mala [jméno ditéte] ho snédl, bum.

Apfel, Apfel, roter Apfel, bumm,
der/die kleine [Vorname des Kindes] hat ihn gegessen, bumm.

Ndpad pochdzi od Zsuzsanny Mesterhdzi.
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Organizacni forma

Material

Cile

Priprava

Popis aktivity

Geometrické tvary

1-8deét

Bee-Bot, hraci podlozka s mtizkou, obrazkové karty k pribéhu (pfiloha 1), 2x3 rlizné
geometrické tvary z kartonu (modry kruh, zeleny Ctverec, Cerveny trojuhelnik), text
pribéhu (pfiloha 2).

rozsifit nebo upevnit jazykové dovednosti v cilovém jazyce, porozumét otazkam a od-
povidat na né, rozpoznavat tvary, orientovat se na mfizce

Obrazkové karty s mySkami a geometrické tvary jsou nahodné rozmistény pod mfizkou.

Jazykové aktivity pred zacatkem programovani: Pfi spolecné diskusi se déti seznami
s vyrazy pro geometrické tvary v cilovém jazyce: kruh = der Kreis, ¢tverec = das Quadrat,
trojuhelnik = das Dreieck. Die Farben = barvy: zelena = griin, modra = blau a ¢ervend
= rot jsou také zopakovany.

Pedagozka vypravi na Uvod kratky pfibéh v némcinég, ktery je podporen obrazkovymi
kartami. Klicova slova jsou vyslovovana v cilovém jazyce.
Ptibéh:

Misky a geometrické tvary
Die Formenméuse

Uprostred nds Ziji neviditelnd mald
stvoreni. Vypadaji jako mysi, ale jejich
tvar je velmi zvlastni. Nehledaji potravu.
Cely den si hraji s tvary. To se jim moc libi.
Mitten unter uns wohnen unsichtbare
kleine Gestalten. Sie sehen zwar aus wie
Médiuse, doch die Formenmdiuse sind et-
was ganz Besonderes. Sie suchen keine
Essensvorriite. Sie spielen den ganzen Tag
mit Formen. Das finden sie besonders toll.

Tohle je nespokojend mys.

Stdle reptd. To je jeji oblibend Cinnost. At se
déje cokoli, myska vZdycky zacne vrcet. Ale
jakmile uvidi kulaté véci, je celd nadsend.
Das hier ist die Meckermaus.

Sie meckert stdndig herum. Das ist ihre
Lieblingsbeschdiftigung. Egal, was passiert,
die kleine Maus fédngt stets zu schimpfen
an. Doch sobald sie runde Sachen sieht,
ist sie ganz aus dem Hduschen.

Pedagozka necha déti najit kulatou obrazkovou kartu. Déti jsou pak vyzvany, aby v mist-
nosti vyhledaly kulaté predméty a pojmenovaly je.



Navazujici
¢innosti, tipy
a rady

Ndpad pochadzi od Judity Handk
Priloha Die Formenmduse: 1. sada obrdzka k pribéhu, 2. text pribéhu

Toto je myska malirka.

Rdda maluje. Jakmile najde Stétec, zacne
malovat. Ale kdyZ malujici mys uvidi néco
se tfemi rohy, okamZité upusti stétec.

Das hier ist die Malmaus.

Sie malt fiir ihr Leben gern. Sobald sie einen
Pinsel findet, beginnt sie zu malen. Aber
wenn die Malmaus etwas mit drei Ecken
sieht, ldsst sie sofort ihren Pinsel fallen.

Pedagozka necha déti najit trojuhelnikovou obrazkovou kartu. Déti jsou pak vyzvany,
aby v mistnosti vyhledaly trojuhelnikové predméty a pojmenovaly je.

Toto je mys spdc.

Je vZdycky strasné unavend. Nejradéji
by spala cely den. Ale jakmile vidi véci se
Ctyfmi rohy, je vzhiru a ani trochu un-
avend.

Das hier ist die Schlafmaus.

Sie ist immer schrecklich miide. Am liebsten
wirde sie den ganzen Tag lang schlafen.
Doch sobald sie Dinge mit vier Ecken sieht,
ist sie hellwach und kein bisschen miide.

Pedagozka nechd déti najit ctvercovou obrazkovou kartu. Déti jsou pak vyzvany, aby
v mistnosti vyhledaly ¢tvercové predméty a pojmenovaly je.

Zdroj pribéhu: Wiest, Silke: RAAbits Kindergarten 3-6 Jahre. Ideen und Materialien fiir
die friihe Forderung. Stuttgart, 2011

Programovaci c¢innosti: Dité si vybere mys, ke které se také nasméruje Bee-Bot. Bee-
Bot by mél byt naprogramovan tak, aby se pohyboval do mista s vybranym tvarem.
Zacatecnici mohou Bee-Bota preprogramovat u kazdého tvaru, zatimco pokrocili
mohou celou cestu naprogramovat predem, aniz by se dotkli tvar(i ostatnich mysi.

Mluveny komentai béhem programovani: Cinnost véely je komentovana v cilovém
jazyce.

Zavérecné aktivity: Vyroba sbératelskych pas(i pro mysi: déti do nich nakresli pfedméty,
se kterymi by si mysi chtély hrat podle své obliby.

» Vymyslime dalSi mysi, které si chtéji hrat pouze s predmeéty, které maji urcité
vlastnosti (barvy, tvary, velikost, material atd.).

» Podnikneme cestu Skolkou a hledame urcité geometrické tvary. Které predméty
jsou kulaté, hranaté nebo ¢tvercové?




Kresleni vzor(, vytvareni ,,uméleckych dél“, kresleni a malovani abstraktnich obrazk
1-4dét
Bee-Boty, velky papir, fixy, lepici paska, geometrické tvary

rozsifeni nebo upevnéni jazykovych dovednosti v cilovém jazyce, poznavani tvarQ,
upevnéni pojmu, podpora tvofivosti, pfedstavivosti a soustfedéni

Pedagozka pripevni barevné fixy k Bee-Botlim pomoci lepici pasky.

Déti se uci nebo si opakuji nazvy
barev a geometrickych tvar:

Zacateclnici: ¢ara = die Linie, kruh = der Kreis, ¢tverec = das Quadrat;
Cerveny = rot, Zluty = gelb, modry = blau, zeleny = grin;
Jakou barvu ma ten kruh? = Welche Farbe hat der Kreis?

Pokrocili: dalsi tvary: obdélnik = das Rechteck, pllkruh = der Halbkreis, oval = das Oval;
dalsi barvy: barevny = bunt;

Déti se ptaji a odpovidaji na otazky tykajici se predmétli v mistnosti: Jakou barvu ma
koberec? = Welche Farbe hat der Teppich? Jaky tvar ma koberec? = Welche Form hat
der Teppich?

Déti se uci nebo si hravou formou opakuji sméry a Cisla (napfiklad si zkouseji, kolik
krok( je tfeba udélat, neZ se vytvofi ¢tverec apod.): doprava = nach rechts, doleva =
nach links, dopfedu = vorwarts, zpét = rlickwarts, rovné = geradeaus atd.

Kazdému ditéti nebo tymu je pfifazen geometricky tvar. VCela
je naprogramovana tak, aby tento tvar nakreslila pfipevnénou fixou.
Zacatecnici: kruh a Ctverec v nékolika krocich
Pokrocili: vétsi tvary, tvary v urcitém usporadani.



Mluveny komentar béehem programovani: Zatimco Bee-Bot kresli tvary, jeho pohyby
jsou komentovany v cilovém jazyce: fikani pokyn(, pocitani krok( atd.

Zaverecne aktivity: Déti vybarvuji tvary nakreslené Bee-Botem a doplfiuji je do obrazk(
(napf. ¢tverec > dim, kruh > slunce, pllkruh > duha). Za¢atecnici pojmenovavaji tvary,
barvy a predméty v cilovém jazyce, pokrodili Zaci tvori k obrazkim jednoduché véty.

Navazujici » Naprogramujte dva Bee-Boty tak, aby kreslili soucasné paralelné nebo zrcadlové.
Cinnosti, tipy » Na zavér aktivity mohou Bee-Boti volné kreslit, cmarat: umélecky se vyradit, po-
a rady moci Sipek zndzornit tvary (pouZit obrazky z kuftiku nebo vlastnoruéné vyrobené

obrazky), malovat schody.

Ndpad pochdzi od Marianny Gliick-Molnadr
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Téma
Organizacni forma

Material

Cile

Priprava

Popis aktivity

pohyby a emoce
1-6dét

Hraci podloZzka, véelka Bee-Bot, sada obrazk( k pfibéhu (pfiloha 1), 1 kostka s kapsami,
obrazky ke kostce (pfiloha 1), skladaci knizka s pocity (pfiloha 2).

upevnéni slovni zasoby v cilovém jazyce, opakovani pfibéhu s Bee-Botem, orientace
na hraci ploSe a opakovani jednoduchych matematickych operaci pfi programovani,
pojmenovani emoci, podpora empatie

Vytiskneme si dvakrat sadu obrazkd z pribéhu. RozloZzime nahodné jednu sadu obrazku
na hraci podlozku a pfipravime si v¢eliho robota. Z druhé sady obrazk( vybereme 5
obrazkl s balonkem (vyrazy obliceje) a pfipravime si herni kostku, pficemz 1 stranu
nechame prazdnou (Zolik).

Jazykové aktivity pred zacatkem programovani: Aktivita se fidi prikladem dobré
praxe s nazvem Pribeh o lietajicom baldne/Pfibéh létajiciho horkovzdusného balénu
(© D. Petrekova, do némciny prelozil E. Bartek, upravil J. Roser). Ptiklad byl vytvoren
v ramci projektu BIG SK-AT a je k dispozici na adrese

https://sk-at.big-projects.eu/
index.php/de/modul-2-sprache-als-erlebnis-
die-vielfalt-best-practice-beispiele oder QR-Code.

Pedagozka opakuje pribéh s détmi.

Programovaci ¢innosti: Zacatecnici urcuji poradi obrazk( z pribéhu krok za krokem,
a proto vcelku programuji znovu a znovu. Jednotlivé obrazky jsou popsany v cilovém
jazyce. Duraz je kladen na slovesa: fliegen = létat, fallen = padat, lachen = smat se,
liegen = lezet atd.

Pokrocili mohou naprogramovat cestu se vsemi obrazky. Kdyz véela dorazi k obrazku
(prerusime pomoci tlacitka ,pauza“ pro pokrocilé déti), probéhne o ném kratky dialog
(Jak se citi horkovzdugny balén na tomto obrazku? Rekni mi, co vidi$ na obrazku. atd.)
(Wie fiihlt sich der HeiRluftballon auf diesem Bild? Erzdhle mir, was du auf dem Bild
sehen kannst. u.a) DUraz je kladen na slovesa fliegen = |état, fallen = padat a pfidavna
jména gliicklich = stastny, schnell = rychly, erschrocken = vystraseny, verletzt = zranény
atd. Déti se snazi napodobit vyraz obli¢eje horkovzdusného balénu.

Varianta: Déti hodi kostkou a naprogramuiji v€elku na obrazek, ktery se objevi na kost-
ce. Pokud se objevi prazdny obrazek, mohou si déti vybrat, na ktery obrazek chtéji
Bee-Bota naprogramovat.



Mluveny komentar béhem programovani: Programovani a jeho jednotlivé kroky jsou
doprovdzeny v cilovém jazyce. Po dosazeni kazdého obrazku déti vypravéji pfisluSnou
cast pribéhu.

Zavérecné aktivity: Pedagozka si s détmi povida s pomoci leporela o moznych dru-
zich pohybu. Dlraz je kladen na pohybova slovesa (letét, padat, lezet atd.), kterd déti
znaji z pfibéhu. Lze zahrnout i pocity a vlastnosti. Jednotlivé pocity jsou prohloubeny
vyuzitim leporela.

Navazujici » Didaktickd hra: Pexeso s dopravnimi prostredky, pexeso s emocemi, karetni hra
¢innosti, tipy ,Co chybi?“ s dopravnimi prostredky.
arady » Kreativni prace: Déti mohou malovat nebo vyrabét rlizné dopravni prostredky.

Ndpad pochdzi od Daniely Petrekové
Priloha Der fliegende Heifluftballon: 1. Obrdzkovy soubor k pribéhu (© M. Petrek),
2. Leporelo s tématem pocity (© M. Petrek, D. Petrekovd)




hospodarska zvirata
1-4dét

Bee-Bot, hraci podlozka, obrazkové karty k pribéhu (pfiloha 1), startovni karta, mince
na hrani, pfipadné figurky zvifat, text pisné (pfiloha 2).

rozsifit nebo upevnit jazykové dovednosti v cilovém jazyce, naucit se pisni¢ku v cilovém
jazyce, rozpoznat a pojmenovat zvifata, zapamatovat si delsi sled slov

Pfipravime hraci podlozku a obrazkové karty.

PedagozZka a déti sedi v kruhu kolem
hraci podlozky. Pedagozka drZi v ruce obrazkové karty predstavujici zvifata z lidové pisné
licem dol0. Déti si postupné vylosuji karti¢cku s obrazkem a pojmenuji zvite v cilovém
jazyce. Kure = das Huhn, husa = die Gans, ovce = das Schaf, prase = das Schwein, koza
= die Ziege, htibé = das Fohlen

Pedagozka poloZi otazku v obou jazycich pro kazdé zvite: Jak déla kure? =Wie macht
das Huhn? Déti si mohou vSimnout, Ze zvuky zvifat jsou v rlznych jazycich rozdilné.
Poté se pod hraci podlozku ndhodné polozZi Sest karet s obrazky a startovni karta.
Kazdé dité dostane minci (z papiru nebo z néjaké hry).

Pedagozka zpiva pisen a vidy pfitom ukazuje na obrazek zvitete, o kterém se mluvi.
Pokazdé, kdyz se v textu pisné objevi slovo Halbmiinze = pUlgros, déti zvednou svoji

minci.

Spolecné si pisen zopakuiji.

Text pisné (viz také priloha):
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Tytkom mondja: kitrakotty. Kd-rikitytyom, édés tyukom, mégis van égy fél pén-zém.

Pramen:Wikipedia

Sel jsem na trh s plilgro§em. Tam jsem  Sel jsem na trh s pllgrosem. Tam
si koupil kure za pul grose. Moje kure  jsem si koupil husu za pul grose.
fika pi-pi-pi, milé kure, mam jesté je- Moje husa rikd, Gack-gack-gack,
den pulgros. pi- pi- pi milé kure, mam jesté dalsi pilgros.
Ich ging auf den Markt mit einer Halb-  Ich ging auf den Markt mit einer Halb-
miinze. Dort kaufte ich ein Huhn mit der — mtinze. Dort kaufte ich eine Gans mit der
Halbmiinze. Mein Huhn sagt gack-gack- Halbmiinze. Meine Gans sagt schnatter-
gack. Gack-gack-gack-gack, mein liebes  schnatter. Gack-gack-gack-gack, mein liebes
Huhn, ich hab’ noch eine Halbmiinze. Huhn, ich hab’ noch eine Halbmiinze.



Sel jsem na trh s pilgrosem. Tam jsem za
pul grose koupil ovci. Moje ovce rika bé- bé-
bé. Pi- pi- pi, milé kure, mam dalsi palgros.
Ich ging auf den Markt mit einer Halb-
miinze. Dort kaufte ich ein Schaf mit der
Halbmiinze. Mein Schaf sagt méh-mdéh-
mdéh. Gack-gack-gack-gack, mein liebes
Huhn, ich hab’ noch eine Halbmiinze.

Sel jsem na trh s pllgrosem. Tam jsem si
koupil prase za pul grose. Moje prase rikd
kvik- kvik- kvik. Pi- pi- pi, milé kure, mam
dalsi pdlgros.
Ich ging auf den Markt mit einer Halb-
miinze. Dort kaufte ich ein Schwein mit
der Halbmiinze. Mein Schwein sagt oink-
oink-oink. Gack-gack-gack-gack,
mein liebes Huhn, ich hab’ noch
eine Halbmiinze.

Sel jsem na trh s ptlgrofem. Tam

jsem si koupil kozu za pil grose. Moje koza
fikd mé-mé-mé. Pi- pi- pi, milé kurfe, mam
dalsi pdlgros.

Ich ging auf den Markt mit einer Halbmiinze.
Dort kaufte ich eine Ziege mit der Halb-
miinze. Meine Ziege sagt meck-meck-meck.
Gack-gack-gack-gack, mein liebes Huhn, ich
hab’ noch eine Halbmiinze.

Sel jsem na trh s plilgroem. Tam jsem koupil
hribé za pul grose. Moje hribé rikd i-haha.
Pi- pi- pi, milé kure, uz nemdm ani pdl grose.
Ich ging auf den Markt mit einer Halbmiinze.
Dort kaufte ich ein Fohlen mit der Halbm{in-
ze. Mein Fohlen sagt i-haha. Gack-gack-
gack-gack, mein liebes Huhn, ich hab’
keine Halbmiinze mehr.

Déti naprogramuiji véeliho robota: véela se ma pohybovat

ze startovniho pole od zvitete ke zvifeti ve spravném poradi. Zacatecnici: vCela je
pfeprogramovana pro kazdé zvife. Pokrocili: cela cesta je pfedem naprogramovana.

Zatimco vcela ,leti” k dalSimu zviteti, zpiva
se odpovidajici sloka pisné. Pokrocili: celd cesta je uloZzena do paméti Bee-Bota a béhem
cesty vcely Ize zpivat celou pisen. BEhem programovani se sméry a Cisla pojmenovavaji
také v cilovém jazyce: doprava = nach rechts, doleva = nach links, rovné = geradeaus,
zpét = rlickwarts, start = der Start, cil = das Ziel, vymaz = |6schen, pauza = die Pause

Kruhova hra: Uprostfed na podlaze jsou obrazkové karty nebo figurky
zvifat. Jedno dité zvedne karti¢ku s obrazkem nebo figurku zvitete. Ostatni se chyti za
ruce a chodi po kruhu, pricemz zpivaji vers s odpovidajicim zvifetem. P¥i slové ,sagt =
fika“ se déti zastavi a dité s kartickou zvifete mlzZe napodobit odpovidajici zvifeci zvuky.

»  Figurky zvifat Ize rozmistit po mistnosti a naprogramovat Bee-Boty tak, aby jeli ke
zvitatlm.

» Text pisné ma nékolik variant: ¢asto se zpiva s riznymi zvifaty. (Pouze kure je pevné
dané.) Pokud uz déti pisnicku dobfe znaji, mohou si vybrat dalsi zvife v libovolném
poradi.

» Text pisné se stava obtiznéjsim, pokud jsou vSechna zvifata, ktera se objevila
v predchozich versich, zopakovana ve spravném poradi. (Pfiloha 3)

» Pisen Ize zpivat s jinymi zvifaty nebo pfedméty (napf. ¢eska lidova pisen ,KdyzZ jsem
ja slouzil...”)

Ndpad pochdzi od Judity Handk
Priloha Ein Besuch auf dem Markt: 1. obrdzkové karty k pisni, 2. Text pisné jednoduchy
3. Text pisné s opakovdnimi
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Téma

narozeniny

Organizacniforma 2 -4 déti

Material

Cile

Priprava

Popis aktivity

hraci podlozka, 4 Bee-Boty, 2 karty se Sipkami (pfiloha 1), na-
rozeninova pisen Wir feiern heute Geburtstag z CD Pop Songs
pre deti dostupné na: https://sk-at.big-projects.eu/index.php/

de/kinder-popsongs-pre-deti

upevnit slovni zasobu v cilovém jazyce, pochopit vyznam Sipek a naprogramovat Bee-
Bota podle Sipek, podpofit spolupraci a koordinaci

Pripravime si hraci podlozku a umistime 4 vceli roboty do nasledujicich pozic:

® | o D @
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Jazykové aktivity pred zacatkem programovani: Pedagozka détem fekne, ze jsou nyni
na narozeninové oslavé a uci se tanecni choreografii. Zpiva tanecni pisen (v originale
slovenska lidova pisen, volné prelozena do némciny G. Slobodovou, do cestiny A.

Brychovou) a déti na ni tanci.

Ctyri kroky dopredu,

Ctyri kroky dozadu

Kouknu sem, kouknu tam,

jd se z toho vymotdm.

Vier Schritte nach vorne

und vier Schritte zurtick.
Drehung links, Drehung rechts,
dann nochmal im Kreis.

A tii kroky dopredu,

A tii kroky dozadu.

Kroksun* sem, kroksun tam,
Jd se z toho vymotdm.

Drei Schritte nach vorne

und drei Schritte zurtick.
Drehung links, Drehung rechts,
dann nochmal im Kreis

A dva kroky dopredu,

A dva kroky dozadu

Skoc¢im sem, skoCim tam,

Ja se z toho vymotdm.

Zwei Schritte nach vorne

und zwei Schritte zuriick.
Drehung links, Drehung rechts,
dann nochmal im Kreis.

A jeden kok dopredu,

A jeden krok dozadu.

Dupnu sem, dupnu tam,

jd se z toho vymotdam.

Einen Schritt nach vorne

und einen zurtick.

Drehung links, Drehung rechts,
dann nochmal im Kreis.

(slowakisches Volkslied, frei iibersetzt von G. Slobodovd)



Programovaci cinnosti: Kazdé dité si na hraci podloZce vybere vceliho robota, dostane
kartu se Sipkami, kterd se k nému hodi, a programuje vcéeliho robota podle prikazd na
karté se Sipkami. Postup opakujte nékolikrat, dokud se choreografie nezdafi.

TIP: Spojte dva Bee-Boty se dvéma Blue-Boty do dvojic a sledujte, co se stane.
Pti poslednim tanci pusti pedagozka pisnicku.

Mluveny komentai béhem programovani: Programovani je doprovazeno v cilovém
jazyce. Zamérujeme se hlavné na programovaci pojmy.

Zavérecné aktivity: Déti zazpivaji narozeninovou pisen a pedagozka s nimi vede dialog
o tom, kdy slavi narozeniny a zda na narozeninové oslavé také rady tanci.

Navazujici STEM: Pokrocilé déti si pripravi vlastni choreografii a zaznamenaji ji pomoci Sipek.
¢innosti, tipy
a rady

Ndpad pochdzi od Jaroslavy Slddkovicové
Priloha Geburtstagstanz: 1. Karty se sipkami (© J. Sladkovicovad)




orientace v materské skole
2—4déti

Velky plakat / papir, fotografie nebo malované obrazky mistnosti nebo urcitych ty-
pickych predmét(i na téma ,nase Skolka”

porozumét nazvim mistnosti v cilovém jazyce a zaradit je do aktivni slovni zasoby,
porozumeét instrukcim a umét je realizovat; orientace v prostoru

Spolecné s détmi nakreslime pfiblizny ptdorys Skolky se viemi jejimi mistnostmi
(télocvicna, herna, Satna apod.).

Na kresleni planku si vyhradime dostatek Casu!

Na plakat lze pfipadné umistit
prahlednou félii s mfizkou. Pti programovani, které jsme vyzkouseli, se vSak ukazalo,
Ze to déti rozptyluje.

Nejprve se v cilovém jazyce opakuji vyrazy, které souvisi se
Skolkou, jako zahrada = der Garten, télocvi¢na = der Turnsaal, skupina = die Gruppe
apod. Déti potom dostanou za ukol, aby se s pomoci Bee-Botl dostaly na urcitd mista.
ZacCatek a konec trasy jsou urceny pred programovanim. PokrocilejSim détem mohou
byt do cesty postaveny prekazky, se kterymi musi pocitat a vyhnout se jim.

Opakuji se pojmy a formuluji se orientacni
vyroky. Nejprve si déti zopakuji cilové jazykové vyrazy zahrada, télocvi¢na apod., po-
tom maji za ukol s pomoci vcel (Bee Boty) cestovat po mapé od vchodu do $kolky az
do télocvicny... z télocvicny do herny jejich skupiny... atd.

Déti nakresli sebe nebo se vyfoti, vystfihnou obrazek a nalepi ho
na své oblibené misto ve spolecné navrzeném planu skolky. V¢elka Bee-Bot cestuje
k riznym nalepenym obrazkdm jednotlivych déti.

Bl /
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» Déti prochazeji skolkou a hledaji konkrétni mistnosti, zafizeni a pfedméty nebo se
navzajem programuji a posilaji se do konkrétni mistnosti.

» Lze také nakreslit mapu pokladu nebo, pokud je k dispozici, poutZit jiz hotovou map-
ku nebo planek. Pro Skoldky miZe byt velmi zajimava fiktivni trasa cilovou zemi, v
nasem pripadé Ceskou republikou nebo Rakouskem, je§té predtim, ne se vydaji na
skutecnou exkurzi.

Ndpad pochdzi od Moniky Senft, Foto: Monika Senft
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Téma
Organizacni forma
Material

Cile

Priprava

Popis aktivity

Navazujici
Cinnosti, tipy
a rady

Ndpad pochdzi od Marianny Gliick-Molndr
Priloha Obst- und Gemiisesalat: 1. obrdzkové karty

zdrava vyziva

)

Bee-Bot, hraci podlozka, obrazkové karty Obst und Gemiise (pfiloha 1)

1-4déti

rozSifit nebo upevnit jazykové dovednosti v cilovém jazyce, rozliSit druhy ovoce
a zeleniny a spojit je s obecnym pojmem zdrava vyZiva, upevnit pokyny v cilovém jazyce

Obrazkové karty jsou ndhodné rozmistény pod hraci podloZkou.

Jazykové aktivity pred zacatkem programovani: Pedagozka pfemysli s détmi o tom,
které karticky maji néco spolecného. Najdéte obecné pojmy a seradte karty podle
nadrazenych pojmu.

Ovoce = das Obst: jabko = der Apfel, hruska = die Birne, jahoda = Erdbeere, meloun
= die Wassermelone, hrozny = die Trauben

Zelenina = das Gem{se: raj¢e = die Tomate, saldt = der Salat, mrkev = die Karotte,
okurek = die Gurke, paprika = der Paprika

Programovaci cinnosti: Vychozi oblasti jsou karty s koSiky ovoce a zeleniny. Prvni
dité pripravi ,ovocny salat” tak, Ze naprogramuje Bee-Bota, aby se presunul na pole
s ovocem, aniz by se dotkl zeleniny. Dalsi dité pripravi zeleninovy salat a zacne od ze- S
leninového kosiku. Ukol je stejny jako u ovocného saldtu. Za¢ateénici mohou Bee-Bota
preprogramovat na kazdé karté, zatimco pokrocili mohou celou cestu naprogramovat
predem.

Mluveny komentaFr béhem programovani: Zatimco vcela prelétdva cestu, jsou v ci- =
lovém jazyce pojmenovany druhy ovoce a zeleniny. BEhem programovani jsou smém
a Cisla pojmenovany také v cilovém jazyce: doprava = nach rechts, doleva = nach links,

rovné = geradeaus, zpét = rickwarts, start = der Start, cil = das Ziel, vymaz = I6schen,

pauza = die Pause

Zavérecné aktivity: Spolecné s pedagozkou si déti povidaji o tom, jaké o
maji nejradéji a proc je dllezité ovoce a zeleninu jist.

STEM: Aktivitu Ize provadét i s jinymi pojmy, jako jsou domadci zvifata a lesni zvirata.




Les, louka, voda
1-4déd

Bee-Bot, priihledna podlozka, text pribéhu (pfiloha 1), obrazkové karty k pribéhu
(pfiloha 2), karticky s texty (ptiloha 3)

rozsiteni slovni zasoby, upevnéni slovni zasoby, porozuméni textu, orientace na hraci
podlozZce

Obrazkové karty jsou rozloZzeny ndhodné na hraci pole pod prihlednou podlozkou.
Cteci karty jsou usporadany podle pofadi udalosti v textu a pFipraveny na hroméadce.

Pedagozka vysvétli détem, Ze se
spole¢né s Bee-Botem vydaji na cestu za pokladem. VEela md navstivit obrazky podle
poradi, jak jsou zminéné v pribéhu. Ke kazdé obrazkové karté je pripojena Cteci karta,
kterd obsahuje zajimavosti o daném zvireti. Karticky pro hlasité ¢teni jsou sefazeny
na hromadce pred zacatkem pribéhu.

Pedagozka ¢te pribéh odstavec po odstavci. Po kazdém odstavci
se déti snazi naprogramovat v€elku Bee-Bot tak, aby dojela na odpovidajici obrazkovou
kartu na podlozce. Jakmile je to hotovo, muze si dité vzit prislusnou cteci karticku a fici

nahlas, co na ni je nebo ji miZe nechat nahlas precist pedagozku.

Pribéh o vécné hladové lisce
Die Geschichte vom immerhungrigen Fuchs

Byla jednou jedna liska, kterd Zila v lese
a méla pordd hlad. Jednoho dne potkala
velmi chytrého zajice. StéZovala si mu, Ze
nikdy neni uplné sytd a chtéla ho snist.
Es war einmal ein Fuchs der im Wald lebte
und immer hungrig war. Eines Tages traf
er einen sehr klugen Hasen. Dem klagte
er sein Leid, dass er niemals richtig satt
wurde und wollte ihn fressen.

Ale zajic ji fekl: ,Pojd se mnou, néco ti
ukazu”

Aber der Hase sagte ihm: “Komm mit mir,
ich werde dir etwas zeigen.”

Text: © A. Brychovd

Sli k rybniku, kde plavalo mnoho ryb. Liska
vSak ryby neznala, jesté nikdy nebyla u ryb-
nika. A tak ji zajic naucil chytat ryby. Liska
je s velkou chuti snédla, aZ méla bricho
nacpané a byla opravdu sytd. Liska byla
zajici opravdu vdécnd za to, Ze ji ukdzal
ryby v rybnice, a od té doby byli pratelé.

Sie gingen zum Teich, in dem viele Fische
schwammen. Der Fuchs jedoch kannte
keine Fische, er war noch nie am Teich.
Also lehrte ihn der Hase Fische zu fangen.
Voller Genuss verspeiste sie der Fuchs bis
sich sein Bauch wélbte und er richtig satt
war. Er war dem Hasen sehr dankbar,
dass er ihm die Fische im Teich gezeigt
hatte und von da an waren sie Freunde.



Jazykovi zacatecnici:

» rozumi pfibéhu v prvnim jazyce, pojmenuiji klicova slova v cilovém jazyce
» pojmenuji obrazky

» pocitaji kroky

Jazykové pokrocili:

» rozumi pfibéhu v cilovém jazyce

» odpovidaji na otazky, popisuji cestu

» popisuji obrazky

Na konci pfibéhu si vSechny déti spole¢né vzpomenou na obrazky,
které nasly, vyjmenuiji je a néco o nich feknou.

» Vymyslime s détmi dalSi pfibéhy, napft. s rostlinami nebo lesnimi plody.
» Déti se spolecné s pedagozkou vydaji do lesa, na louku, k jezeru nebo k potoku
a podniknou vlastni cestu za rostlinami a Zivocichy — za poklady.

Ndpad pochdzi od Pauliny Schwabl
Priloha Pribéh o vécné hladové lisce: 1. text pribéhu (© A. Brychovad), 2. obrdzky k pribéhu, 3. karticky s texty



Dele na strind

Téma

peceni chleba

Organizacni forma 3 -6 déti

Material

Cile

Priprava

Popis aktivity

Bee-Bot, hraci podlozka, obrazkové karty (pfiloha 1), startovni karta

rozsifit nebo upevnit jazykové dovednosti v cilovém jazyce, naucit se pisni¢ku v cilovém
jazyce, poznat cestu od zrna k chlebu a zahrat ji, povidat si o zvifatech

Pfipravime si hraci podlozku, obrazkové karty a startovni kartu.

Jazykoveé aktivity pred zacatkem programovani: Pedagozka a déti si sednou do kru-
hu. Pedagozka vypravi o tradi¢nim postupu vyroby chleba pomoci pisné. Pomoci
obrdazkovych karet ukazuje cestu ,,od zrna k chlebu” a pojmenovava zvifata, ktera se
na obrazcich objevuji, v obou jazycich. (vrana = die Kradhe, liska = der Fuchs, komar =
die Miucke, ko¢ka = die Katze, osel = der Esel, krava = die Kuh, medvéd = der Bar, kure
= der Huhn, mravenec = die Ameise, blecha = der Floh)

Kazdé dité dostane obrazkovou kartu. Pedagozka zpiva pisnicku a déti mezitim pokladaji
obrazky na zem ve spravném poradi. Hru Ize opakovat 2 - 3 krat a déti si pti ni zpivaji.

Dole na strani (pfiloha 2)

- & - &
Aparta-latt, aparta-latt harom varjukaszal, hiromvarjakaszal.

Zdroj: Wikipedia

A part alatt (magyar népdal)
Unten am Hang (ungarisches Volkslied)

Dole na strdni, dole na strani

Sklizeji tfi vrany, sklizeji tri vrdny.
Unten am Hang, unten am Hang
ernten drei Kréhen, ernten drei Krdhen.

Liska sbird, liska sbird,

Komdr vdZe snopy, komdr vdZe snopy.

Der Fuchs sammelt, der Fuchs sammelt,

die Miicke bindet Garben, die Miicke bindet Garben.



Blecha skdce, blecha skdce,

Hdzi snopy na vz, hdzi snopy na viz

Der Floh springt, der Floh springt,

er wirft die Garben auf den Wagen, er wirft die Garben auf den Wagen.

Vozik jede, vozik jede,

Pak prijede do mlyna, pak pfijede do mlyna.

Der Wagen féhrt, der Wagen fihrt,

dann kommt er in die Miihle, dann kommt er in die Miihle.

Ve mlyné, ve mlyné

jsou tfi barevné kocky, jsou tfi barevné kocky
In der Miihle, in der Miihle

sind drei bunte Katzen, sind drei bunte Katzen.

Prvni prosivd, druhd protirepdvd,

Treti brousi kdmen, treti brousi kamen.

Die erste siebt, die zweite schiittelt,

die dritte schleift den Stein, die dritte schleift den Stein.

Sedy osel ted'nese vodu,

Nalévd ji do koryta, naléva ji do koryta.

Der graue Esel bringt jetzt Wasser,

er giefst es in den Trog, er giefSt es in denTrog.

Krdava hnéte tésto, krava hnéte tésto,

vloZi ho do trouby, vloZi ho do trouby.

Die Kuh knetet den Teig, die Kuh knetet den Teig,
sie gibt ihn in den Ofen, sie gibt ihn in den Ofen.

Medvéd cekd, medvéd cekad,

Der Bdr wartet, der Bdr wartet,
bis der Laib gebacken ist, bis der Laib

Kure klove do chleba, kure klove ;
Mravenec sbird drobky, mravenec
Das Huhn pickt in den Laib, das Huh
die Ameise liest die Kriimel auf, die A



Navazujici
¢innosti, tipy
arady

Ndpad pochdzi od Judit Handk
Priloha Unten am Hang: 1. obrazové karty k pisni (© Maia Sztojka), 2. text pisné

Programovaci cinnosti: Obrazkové karty a startovni karta jsou nahodné rozmistény
pod hraci podlozkou. Déti naprogramuji Bee-Bota podle textu pisnicky.

Zacatecnici programuji vzdy jen jeden krok od obrazku k obrazku. Pokrocili mohou
naprogramovat nékolik krok( za sebou nebo dokonce celou trasu.

Mluveny komentar béehem programovani: Zatimco se Bee-Bot pohybuje k obrazku,
déti zpivaji odpovidajici vers (verse).

Programovani a pohyb Bee-Bota jsou doprovazeny také v cilovém jazyce: doprava =
nach rechts, doleva = nach links, dopfedu = vorwarts, zpét = rlickwarts, start = der
Start, cil = das Ziel, vymaz = |0schen, pauza = die Pause. Pocita se také v cilovém jazyce.

Zaverecne aktivity: Pedagozka znovu zazpiva pisen a doprovodi ji pfislusnymi gesty.
Poté s détmi probereme proces od sklizné az po upeceni chleba. Ddle pedagozka
ukazuje masky zvifat a obrazkové karty. Déti pojmenovavaji zvifata ve svém jazyce,
pedagozka je opakuje v cilovém jazyce. Pisen se opakuje 2 az 3krat. Nyni si déti mo-
hou vybrat roli a nasadit si odpovidajici masky. Déti se postupné pridavaji a zpivaji.

Vyrobime si masky zvirat: déti si tak mohou zahrat pribéh v rolich (3 vrany, liska, komar,
3 barevné kocky, osel, krdva, medvéd, slepice, mravenec, blecha).




télo a zdravi
2—-6dét

hraci podlozka, sada obrazk( Koérperteile und Bewegungen (pfiloha 1), sada obrazkd
¢. 1 z kuffiku Bee-Bot, obrazek ulu jako startovni karta (pfiloha 2), sada obrazk( Kranke
Biene (pfiloha 3), malé obrazky (pexeso) s IéCivymi bylinami.

rozsifeni a upevnéni slovni zasoby v cilovém jazyce, orientace na herni podloZce, rozvoj
strategii feSeni problém(, podpora empatie a vstficnosti

Obrazky ¢asti téla a aktivit jsou ndhodné rozmistény pod hraci podlozkou.

Zopakujeme si programovaci jazyk
pomoci hry na robota: Jedno dité je robot a druhé dité ho ,,programuje” tim, Ze se ho
dotyka na hrudi, zddech, ramenou. ,Vceli roboti dité” je ,,naprogramovano”, aby se vra-
tilo do ,,ulu” (= prolézaciho tunelu). Pedagozka si s détmi zazpiva pisnicku Dobré rano,
dobré rano, kyvneme si (pfiloha 5). Déti si vyzkousi, co vSechno mohou délat s ¢astmi

svého téla (kyvat, tleskat, dupat, mrkat atd.).

Zacatecnici si poslechnou vers z pisné/c¢ast textu a najdou
odpovidajici obrazky. V€ela je umisténa na prvni obrazek a naprogramovana tak, aby
se dostala na druhy obrdazek v poradi. Odtud pak putuje zpét do ulu. Z ulu pak putuje
na tfeti obrazek a tak dale. Pro pokrocilé Zaky se zpiva nékolik slok pisné. Dité pfitom
hleda spravné obrazky ¢asti téla a doplnujici pohybové obrazky k nim. Tyto obrazky
jsou fazeny podle poradi.

Programovani a cesta vcely jsou doprova-
zeny v cilovém jazyce, napfiklad se pocita pocet jejich krok(. Pred stisknutim tlacitka
GO déti odfikaji nasledujici rym:

Leti véelka leti, chce potésit déti.
Fliege Biene, mach uns Freude.

S pomoci pedagozky se déti snazi v cilovém jazyce fict, co umi jejich
nohy/ruce/hlava atd.



»

»

»

Aktivita se da délat i s jinymi obrazkovymi kartami (napf. smyslové organy, jejich
funkce, objekty vnimani). Obrazky vseho, co lze vidét, citit, pocitovat atd., mohou
nakreslit déti.

STEM: Pomoci kompasu Ize urcit rizné sméry a svétové strany. (Vcely orientuji vchod
do ulu najih).

Pohybova hra: Spole¢né s pedagozkou déti sbiraji [éCivé byliny. Pedagozka pak détem
fekne, Ze v€elka Nelka je nemocna a Ze ji mohou pomoci urcité lécivé bylinky.

Vcelka Nelka

ma kasel — pom(iZe ji Salvéj

boli ji hlava — pom(Ze ji medurika
boli ji bricho — pomuzZe ji mdta

ma teplotu — pomdze ji lipa

ma zranénou nohu — pomdZe ji hefrmdnek
Biene Nelka hat:

Husten — dabei hilft ihr Salbei
Kopfweh — dabei hilft ihr Melisse
Bauchweh — dabei hilft ihr Minze
Fieber — dabei hilft ihr Linde
Verletzung — dabei hilft ihr Kamille

Obrazky s nemocnou v€elou umistime do spodni fady a obrazky s éCivymi bylinami
kamkoli pod hraci podlozku. Déti si s pomoci pedagozky zopakuji véty v cilovém
jazyce a vydaji se na louku nasbirat |écivé byliny pro nemocnou vcelku.

Poté se pripravi ¢aj z éCivych bylin (obrazek s hrnkem z pfilohy 3 umistime kamkoli
pod hraci podlozku).

Zacatecnici naprogramuji Bee-Bot od obrazku nemocné vcely k odpovidajici léCivé
byliné. Pokrocili programuji Bee-Bot v posloupnosti od nemocné vcely k [éCivé
byliné - k hrnicku - a zpét k nemocné vcele.

Vystfihnéte obrdzek hrnic¢ku, zalaminujte ho a nalepte na néj kancelarskou
sponku. Na vcelu pfipevnime magnet. Kdyz v€ela dosahne poli¢ko s hrni¢kem,
magnet hrnicek pfitahne.

Priloha Was mein Kérper alles kann: 1. sada obrdzkt Was mein Kérper alles kann (© D. Visinkovd),
2. obrdzek ulu, 3. sada obrdzki Kranke Biene (© J. Sladkovicovd), 4. pexeso s bylinkami (© J. Sladkovicova),

5. Text (O E. Abraham)



Jak véella /meéfm a brilita

Téma
Organizacni forma

Material

Cile

Priprava

Popis aktivity

zvirata, pratelstvi
1-4dét

hraci podlozka, Bee-Bot, karty k pribéhu: zvifata (prase, kohout, koza, pes, kralik,
vcela), domecek, trava/louka (pfiloha 1), text pfibéhu (pfiloha 2)

pojmenovat zvifata, porozumeét pribéhu, opakovat kratké véty, dodrzovat posloupnost

Vytvorime karty: nakreslime a vystfihneme obrazky
nebo pouzijeme fotografie hlavnich postav pfibéhu
(pfiloha 1). Umistime karty na hraci pole, domecek
je uprostred.

TIPP!: Déti mohou obrdzky samy nakreslit nebo
vystfihnout.

Jazykové aktivity pred zacatkem programovani: Pedagozka vypravi pribéh a jeho
porozuméni podpofi pomoci obrazku:

Krdlicek odesel ze svého domku napdst se trdvy. KdyZ se vrdti, je v jeho domé koza a
nechce ho pustit dovnitr:“Jetzt wohne ich hier!” = ,Ted tu bydlim ja!“. Krdlicek hleda
nékoho, kdo by mu pomohl. Nejprve potkd kohouta, pak se setkd se psem, prasdt-
kem, a nakonec se vcelou. Nikdo nedokdzal kozu pfimét, aby opustila dim. Jen véela
je chytrd. Vleti do domku a chystd se pichnout kozu do ucha. Koza rychle z domecku
utece a krdlik ma opét sviij domecek pro sebe.

Das Kaninchen verléisst sein Haus, um sich Futter zu holen. Als es zuriickkommt, ist
in seinem Hduschen eine Ziege und will es nicht hineinlassen: ,, Jetzt wohne ich hier!”
Das Kaninchen sucht jemanden, der ihm hilft. Es trifft zuerst einen Hahn, dann einen
Hund, ein Schwein und zum Schluss eine Biene. Keiner hat die Ziege dazu gebracht,
dass sie das Haus verldsst. Nur die Biene ist schlau. Sie fliegt in das Héuschen hinein
und sticht die Ziege ins Ohr. Da Iéuft die Ziege aus dem Haus weg und das Kaninchen
hat wieder sein Héuschen.

Inspirovdno ceskou lidovou pohddkou Boudo budko, kdo v tobé prebyva?




Programovaci cinnosti: Kazdé dité dostane kartu zvirete. Ty jsou potom umistény
v poradi, jak se objevuji v pfibéhu, na ndhodnych mistech mtizky. Obrazek domku je
uprostred a je na ném obrazek kralicka. Pedagozka zacina znovu vypravét pribéh. Prvni
dité naprogramuje Bee-Bot, aby projel cestu kralicka z naseho pribéhu. Zacind od domku
k pastvé a zpét k domku. Pak pfijde na radu dalsi dité, které naprogramuje Bee-Bot
jako cestu kozy k domku. Dalsi déti programuiji cestu kralicka k jednotlivym zvifatam.

Mluveny komentar béhem programovani:
Jazykovi zacatecnici

» pojmenovani zvifat, celkové porozumeéni pribéhu
» pocitani krokl v cilovém jazyce

Jazykové pokrocili

» podrobné porozuméni pribéhu

» odpovédi na jednoduché otazky

» pojmenovani smérl v cilovém jazyce

Zaverecneé aktivity: Zahrajeme si pfibéh spolecné s détmi.
Navazujici Zajicek pozve postupné vsechna zviratka k sobé na navstévu.

cinnosti, tipy
a rady

Ndpad pochdzi od Gabriely Havlikové
Priloha Wie die Biene das Kaninchen rettete:
1. sada obrdzku k pribéhu, 2. text pribeéhu




zvirata a jejich ukryty
1-6dét

hraci podlozka, Bee-Bot, sada obrazk( Tiere und ihre Verstecke (pfiloha 1), sada ka-
ret €. 1 z kuffiku, prazdné papirové listy 14 cm x14 cm; hraci kostka, karty s Sipkami
(pfiloha 2)

rozsifit a upevnit slovni zasobu v cilovém jazyce, porozumét otazkam a umét na né
odpovédét, rozvijet dovednost resit problémy, seznamit se s funkcemi Bee-Bota

Obrazky roztfidime, vSechna zvifata dame na jednu hromadku a vSechny skryse na
druhou hromadku. Treti hromadku tvofi prazdné listy papiru. Pripravime si kostku.

Tato aktivita navazuje na pribéh Kleiner
Kastanienjunge, ktery je k dispozici na:
https://sk-at.big-projects.eu/index.php/de/modul-3-
verstehen-im-erlebnis-steckt-die-erkenntnis-best-practice-beispiele
zuganglich ist.

Priklad byl vytvoren v rdmci projektu BIG SK-AT.
Pedagozka sedi s détmi v kruhu a opakuje s nimi nazvy zvirat podle obrazka. Kazdé dité
si pak vybere kartu zvitete a hledd odpovidajici skrys na druhé hromadce. (OM. Petrek)




Navazujici
¢innosti, tipy
arady

Programovaci cinnosti: Zacatecnici poloZi obé karty proti sobé v libovolné vzdalenos-
ti. Déti pak naprogramuiji v€elku z pozice s obrazkem zvifete do prislusného ukrytu.
Pocet tecek hozenych kostkou urcuje pocet kroku. Které zvife se dostane do ukrytu
nejrychle;ji?

TIPP!: nechme déti odhadnout, kolik krokd véelka potrebuje, aby se dostala do domecku.
Poté se pomoci listl papiru vyznaci planovana draha Bee-Bota (viz obrazek vlevo).

Déti mohou pomoci karti¢ek se Sipkami nejprve vyznacit cestu a poté naprogramovat
v€elku. Varianta: Déti programuji v€elku krok za krokem. Pokrocili hraci se mohou
pokusit naprogramovat véelku pfimo do ukrytu ptislusného zvifete, aniz by museli
zastavit. Mohou taky programovat vcelku tak, aby se vyhnula prekazkam. Obrazky lze
pod hraci podlozkou usporadat v libovolném pofadi.

Mluveny komentar béhem programovani: Programovani a cesta vcelky jsou dopro-
vazeny v cilovém jazyce. Déti pocitaji kroky a pojmenovavaji zvifata. Duraz je kladen

na programovaci jazyk.

Zaverecne aktivity: Pedagozka vede s détmi dialog o tom, kde bydli.

STEM: Aktivitu lze provadét i s jinymi obrazkovymi kartami (zvite a stopy zvirete, zvite
a potrava zvirete).

Ndpad pochdzi od Silvie Diko und Michaely Nagl
Priloha Wo wohne ich?: 1. obrdzkovy soubor Tiere und ihre Verstecke, 2. karty s Sipkami a pokyny






Tato ptirucka byla realizovdna v ramci projekt(i EQUSTEM (Education in Science, Technology, Engineering and
Mathematics ATCZ220), BIG_inn AT-HU (Spoluprace v oblasti vzdélavani v pfeshrani¢nim regionu AT-HU_inovativni
ATHU129) a BIG_ling SK-AT (Spoluprace v oblasti vzdélavani v pfeshrani¢nim regionu SK-AT_bilingualni V801)
a podpofena v ramci program( preshraniéni spoluprace INTERREG V-A Rakousko-Ceskd republika, INTERREG
V-A Rakousko-Madarsko a INTERREG V-A Slovensko-Rakousko z Evropského fondu pro regionalni rozvoj (EFRR).



