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,2Jatékom tanulas,
tanulasom jaték.”

Hieronymus Simons van Alphen (1665-1742), német reformatus teoldgus
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ElOoszo

A digitalizacio és az Uj technoldgiak ujabb és Gjabb
lehetdségeket, esélyeket nyitnak meg el6ttink.
Ugyanakkor a globalizalt vilagban egyre fontosabba
valik a tobbnyelviiség.

Eppen ezért tizte maga elé az Alsé-Ausztriai Tartoma-
nyi Kormanyzat Ovodai Szakosztalya az EUSTEM (AT-
CZ), BIG_inn AT-HU és a BIG_LING SK-AT INTERREG-
projektek keretén belil azt a célt, hogy mar az 6voda-
tol kezdve ndvelje a jovBbeli fiatal feln6ttek verseny-
képességét és foglalkoztatasi esélyeit (employability)
azaltal, hogy a tobbnyelviiségre helyezi a hangsulyt,
és arra, hogyan kapcsolédnak 6ssze a szomszédos
orszagok nyelvei a hatdron atnyuld, regiondlis gaz-
dasagi kbzegben.

Az utdbbi években minden alsé-ausztriai 6vodat és
az altalanos iskolak alsé tagozatait — 6sszesen 1700
helyszinen —sikerult Bee-Bot szettel ellatni. A Bee-Bot
egy kis padldrobot, amelyik nyil-gombok segitségével
kdnnyedén programozhatd. lly médon a gyerekek
ondlléan beprogramozhatjak az utat, amit aztan a
Bee-Botnak meg kell tennie. Ez jatékos modon fej-
leszti az analitikus és az el6retervez6 gondolkodast,
valamint a gyerekek problémamegoldé képességeit.

A Bee-Bot és az dvodai év cim( kézikdnyv az évoda-
pedagodgia teriletérdl szarmazod ,,jogyakorlatokat”
gyUjti egybe, melyek megmutatjak, hogyan lehetséges
az els6 programozasi ismeretek megszerzésével egy
id6ben egy masik (szomszédos orszag)nyelvet elsa-
jatitani. A Bee-Bot 6vodai alkalmazasaval a gyerekek
un. MTMI (azaz matematikai, természettudomanyos,
mdszaki és informatikai) kompetencidja nyelvérzékeny
maodon fejleszthetd, kiilonos tekintettel a felfedezd,
kutatd és mozgasos tanuldasra.

A pedagdgus szakemberek ezzel a kézikdnyvvel gya-
korlati Utmutatast és gazdag impulzusokat kapnak,
melyek segitségével felkelthetik a gyerekek érdek-
I6dését az MTMI-témak irant. Ezzel egyidejlleg n6
a gyerekek onbizalma és megtapasztaljak, hogy a
latszoélag nehéz, technikai, matematikai vagy termé-
szettudomanyos dolgokat is gyerekjaték megtanulni.

Christiane Teschl-Hofmeister
tartomanyi tanacsos



A projektekben részt vevd alsé-ausztriai 6vodak:

EduSTEM (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

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

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, Rosenbergstralle 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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Gyakran hasznalt fogalmak

az ujként kozvetitett nyelv
A gyakorlati példakban ez a harom szomszédos nyelv, a szlovak, a cseh és a magyar egyike.
pedagdgiai munkatars

A Bee-Bot egy kis padlérobot, amely a hatan taldlhaté iranygombok segitségével programozhato, és amely
hangjelzéssel és szemének mozgatasdval jelezni tudja, hogy végrehajtott egy parancsot.

négyzetracsos folia 5 x 6 darab mezdével (a mezék szdma véltoztathatd).
A mezb6kdn zsebek is lehetnek, melyekbe kartyak vagy képek helyezhetdék.
papirbdl vagy kartonbol készitett, képekkel ellatott jatékmezé
nyilakkal ellatott kartyak, melyekkel a Bee-Bot utjat meg lehet hatarozni
a Bee-Bot b6rondben megtalalhaté z6ld GO-kartya, illetve mas tetszéleges kartya,
amely a robotméhecske indulasi helyzetét jeldli
az alsé-ausztriai tartomanyi 6vodakba eljuttatott Bee-Bot b6rondben
megtaldlhaté 10 darab képes kartyacsomag
az a képanyag, amely e kiadvany szamara készllt
matematikai, természettudomanyos, mdszaki és informatikai kompetencidk fejlesztése

A kartyacsomagok listaja (a kovetkezd forras alapjan: Robotik und Programmierung spielerisch lernen.
Impulse und Praxisanleitungen fiir NO Landesgyerekgérten, 2018):

Nr. 1 (TURKIZ) — programozé gombok

Nr. 2 (PIROS) — szétagok

Nr. 3 (SOTETKEK) — rimek

Nr. 4 (SOTETZOLD) — virdgok és rét

Nr. 5 (LILA) — képtorténet

Nr. 6 (SARGA) — bet(ik képekkel (kezdhangok)

Nr. 7 (VILAGOSKEK) — folérendelt fogalmak (tengerben é16 allatok, allatok, gylimélcsok és zoldségek)
Nr. 8 (SZURKE) — geometriai formak és szinek

Nr. 9 (VILAGOSZOLD) — szamok és targyak

Nr. 10 (BEZS) — geometriai formak és abrak



Bevezetés — avagy:

Eurdpa egy kozos tarsadalmi és gazdasagi tér, amely-
nek hatarrégidiban kiilonosen fontos a sikeres kom-
munikacié és a kdlcsonds megértés. Az EQUSTEM
(AT-CZ), BIG_inn AT-HU és BIG_ling SK-AT INTERREG-
projektek keretében a gyerekeknek lehetéséglik
van az alsé-ausztriai tartomanyi évodakban és a
hatarmenti iskolak alsé tagozatain a szlovak, cseh
és magyar nyelvet mint szomszédos nyelvet tanulni.

Az egyre fokozottabban jelentkez8, hataron atnyulo
mobilitas miatt a nyelvi, interkulturalis és szocialis
kompetenciak mellett egyre fontosabb szerepet
kap a természettudomanyos, m(iszaki és digitalis
készségek fejlesztése.

Eppen emiatt Alsé-Ausztria Tartomanyi Vezetés Ovo-
da Szakosztalya az emlitett EU-projektekben az un.
MTMI (matematikai, természettudomanyos, miszaki
és informatikai) kompetencidk hangsulyosan nyelvi
szempontu fejlesztését célozza a kutatd, felfedezd
€s mozgdasos tanulds el6térbe helyezésével. Ezen
célkitlizések megvaldsitasara vezették be aktivan a
Bee-Botokat a nyelvi fejlesztés teriiletére.

A Bee-Bot és az dvodai év cimU kézikdnyviink olyan
,jo gyakorlatok” gyljteménye, melyek az elsé in-
formatikai ismeretekkel parhuzamosan egy uj nyelv
elsajatitdsat is lehet6vé teszik.

\{



A gyakorlatban gyakran el6fordulo

kérdések,

Oktatasi segédanyagunk elméleti iranymutatast és
sok gyakorlati 6tletet kinal minden pedagdgusnak,
aki nyelv(ek)et tanit, és Uj inspiracidkat keres.

A robotméhecske programozadsahoz nincs sziikség
el6ismeretekre. A képek és szimbolumok megkony-
nyitik az eszkdz mikodésének megértését, és a
programozasi [épések elvégzése utan azonnal meg-
torténik a folyamat ellen6rzése is. Ezaltal a gyerekek
gyorsan megszerzik az els@ sikerélményeket, ami
viszont er@siti a motivaciot, hogy kifejezzék magukat
a célnyelven is.

A Bee-Botot sokoldalian hasznalhatjuk az iskolael§-
készit6 foglalkozasokban. A gyakorlati tapasztalatok
azonban azt mutatjak, hogy pedagogus segitségével
vagy nagyobb gyerekekkel egyitt dolgozva mar két
és fél éves koru gyerekek is képesek a Bee-Botot
egyszer( lépésekben programozni, s ezt nagy lelke-
sedéssel teszik.

A robotméhecskével tobb kiilonb6z6 tanulasi folya-
matban lehet hatékonyan dolgozni.

Egyéni munka esetén a gyermek az 6nallé feladat-
végzésre koncentralhat, és fejlesztheti programozé
kompetencidjat.

Paros munka esetén a gyerekek kolcsondsen ta-
mogathatjak egymast, és kdzdsen oldhatnak meg
problémakat. Egyltt programozhatnak egy vagy
akar két méhecskét, hiszen két Bee-Bot is mozoghat
egyszerre a palyan.

Kiscsoportos foglalkozasokon (3—6 gyerek) a fiata-
labb, vagy a programozasban még kevésbé jaratos
gyerekek el6szor megfigyelhetik a |épéseket, aztan
6k is megprébalkozhatnak a feladattal. Haladdk ese-
tében egyidejlileg tobb méhecskét is hasznalhatunk.

A csoport nagysdga a konkrét programozasi feladattol
vagy a foglalkozas jellegétél fligg, hiszen csoport-
munka esetén a gyerekek kilénb6z6 szerepeket
vallalhatnak: programozé, megfigyeld, segitd stb.

Ha palya nélkiil dolgozunk a méhecskével, akkor
a csoport nagyobb is lehet. Amikor palyat haszna-
lunk, fontos, hogy minden gyerek jél lIassa, hogyan
programozhatg, ill. azt kovetéen hogyan mozog a
méhecske. A gyerekek megfigyelés Utjan is meg tudjak
tanulni, hogy mit kell tennilik ahhoz, hogy a Bee-Bot
parancsokat teljesitsen. A csoport nagysagat ugy
kell kialakitani, hogy minden gyereknek lehet&sége
legyen megfigyelni és ki is probalni a programozast.

Az lenne az optimalis, ha minden gyereknél lenne egy
méhecske. A tapasztalat azonban azt mutatja, hogy
akar egy Bee-Bot is elég lehet ahhoz, hogy a csoport
sikeresen és 6rommel oldja meg a feladatokat.

A legtobb feladathoz sziikség van az atlat-
sz6 négyzetracsos palydra. Ezt meg lehet
vasarolni készen, de hazilag is kdnnyen
elkészithet6 egy darab féliabdl vagy R
atlatszé mlanyag asztalterit6bdl.

Alternativ lehet6ségként hasz-
nalhatunk egy nagyobb iv pa- \
pirt is, pl. sit6papirt, amelyre
felrajzoljuk a négyzetracsot, a racs
mezdire pedig a feladathoz sziiksé-
ges képeket, betliket, szamokat vagy
geometriai formakat.




Néhany feladathoz nem kell semmilyen pdlya. Fel
lehet épiteni példaul egy akaddlypdlyat kilonb6z6
targyakbol, jatékokbdl vagy természetes anyagok-
bél (levelek, makkok, gesztenyék stb.). A gyerekek
maguk is lehetnek akadalyok, amiket a Bee-Botnak
kerilgetnie kell. A palya nélkili programozas egyik
valtozatat azok a feladatok jelentik, amelyek esetében
a gyerekek maguk készitik el a palyat, pl. ugy, hogy
egy nagy iv papirra festenek egy falut utcakkal és
hazakkal, vagy megrajzoljak az vodajukat a kulonféle
termekkel és jatszésarkokkal.

A programozashoz hasznalhatdk nyil- vagy parancs-
kartyak is, amelyekkel a Bee-Botot iranyité kodot
tudjuk vizualizalni. A kartydakon a parancsokat mutaté
jelek talalhatok (1-es szdamu kdrtyacsomag a Bee-Bot
b6rondben). A parancskartyak segitségével a gyerekek
megértik, hogy a jelek informdcidkat hordoznak, és
megtanuljak megfejteni a jelentésiiket, mikozben al-
kalmazzak ezt a jelentést a programozasban. Ezeknek
a parancskartyaknak a segitségével el6re meg tudjak
tervezni a méhecske teljes utjat, vagy ellendrizhetik,
hogy helyes volt-e a programozas.

_ ABee-Botot ,fel is 6ltdztethetjuk”: ki-
. |6nféle maszkokat helyeziink ra, de
rogzithetlink ra ceruzat vagy tollat,
amivel rajzolhat. Legegyszer(ibben
ragasztdszalaggal lehet rogziteni ezeket
a kiegészitGket.

Akkor megy a legjobban a rajzolas, ha a tollat
a méhecske fejéhez erdsitjik.

A kereskedelemben készen kap-
haték kiilonb6z6 kiegésziték. A
jatékok kiprobalasanal azonban a
sajat készités( kiegésziték is teljesen
alkalmasnak bizonyultak.

Alsé-Ausztria minden tartomanyi dvodajaban meg-
talalhaté egy ugynevezett Bee-Bot
koffer. A Koffer 10 darab képkartya- ﬁl =
csomagot tartalmaz, valamintegy /4 e § : "'
kiadvanyt, amely részletes leirast < Sl e
ad a robotméhecske funkcidirél és &1 3 \
alkalmazasi lehet&ségeirdl. ©
Jelen kiadvany, valamint a hozzd kapcsolédd kép-
kartyacsomagok és egyéb segédanyagok a Koffer
kiegészitéseként szolgdlnak. Ezek a segédanyagok
kinyomtathatok, kivaghatok, és azonnal felhasznal-
hatok a nyelvtanitashoz.

Az egyes fajlok neve mindig megegyezik a kiadvany-
ban leirt gyakorlati példa cimével. A kiegészit6 an-
yagok a kovetkez6 linken érhetdk el:

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

A tulajdonképpeni programozasra olyan jatékokkal
lehet felkésziteni a gyerekeket, amelyek kdzben
megtanulnak tdjékozddni a jatékmez6n, megisme-
rik az iranyokat és az irdnyitast, és a sajat testikon
probalhatjak ki a programozast, példaul ugy, hogy
a valluk megérintésével jobbra vagy balra mennek.
A programozasra felkészit6 feladatok szamtalan
lehetdséget kindlnak arra, hogy a gyerekeket megis-
mertessiik az elsé fogalmakkal a célnyelven.

A jelen kézikdnyvben kozolt jatékok és foglalkozasok
a programozdasba vald bevezetésként tekintheték: pl.
tajékozddasi feladatok nyilakkal, memdriajatékok,
tangram vagy labirintus.

Kezdetben a gyerekek egyrészt egy jatékbabuval
elmehetnek a starttdl a célig ugy, hogy kézben az
egyes programozasi |épéseket a célnyelven megne-
vezik, megszamoljak, masrészt megprdébalhatjdk az
utvonal hosszat megbecsiilni.
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El6szor Ugy vegyék kézbe a gyerekek a Bee-Botot,
hogy még nincs bekapcsolva, és igy baratkozzanak
meg vele. A PMT elmagyardzza nekik a kilénb6z6
gombok funkcidit.

Ezutan bekapcsolhatjuk a robotméhecskét, és kipré-
balhatjuk a kiilénb6z6 gombokat. Ekkor a gyerekek
meglatjak, hogy mi torténik, ha a robot megkapja
az els6 parancsokat. Ezutan megtervezhetik és be-
programozhatjak az elsé utvonalakat. Kénnyebb a
gyerekek szamadra, ha ezeket az elsé |épéseket még
nem a négyzetracsos folidn teszi meg a Bee-Bot.

Ebben a tanulasi szakaszban a Bee-Bot pl. olyan
utakon induljon el, amelyeket a gyerekek maguk épi-
tenek fel, vagy képkartyakat gy(jthet
a jatékpalyan (a négyzetracsos pa-
piron vagy atlatszé folian). Egy 47 &
tovabbi lehetdség, hogy elére :
megrajzoljuk az utat egy kockas
papirra, és ezen az Utvonalon ve-
zetjuk a Bee-Botot.

A Bee-Bot programozdsa mint kutatas alapu, cselek-
véses tanulds [learning by doing] a célnyelv beszélt
nyelvi valtozatat erdsiti a gyerekekben, akik ily médon
atfogo fejlesztésben részesiilnek.

A Bee-Bottal dolgozva nemcsak a digitdlis és kog-
nitiv kompetencidkra fokuszalunk: a rendszerez,
tajékozddasi és problémamegoldd kompetencidkat,
valamint a tarsas és érzelmi intelligenciat, illetve a
kommunikativ képességeket is erdsitjlk.

Az el6készit6 szakaszban kulondsen a motorika, a
mozgaskoordindcio és a térbeli tajékozddas fejlesz-
tése keril el6térbe.

Az ezt kovets programozasi szakaszban a szamolast, a
tavolsag- és iranybecslést, a parancsok és utasitasok
verbalizaldsat, valamint az emlékez6képességet és
az analitikus gondolkodast fejlesztjiik.

Végll az elmélyit, megerdsitd szakaszban a jatékme-
net elmesélésével, 6sszefoglaldsdval és elemzésével
a szokincs fejlesztésére van lehet8séglink.

Ha a Bee-Bot példaul egy képkartyahoz érkezik, a rajta
szerepl6 targyat a PMT a célnyelven nevezi meg. A
célnyelvi tudds megerésitésére kezdeményezhetiink
jatékokat valddi targyakkal, amelyekben a megszerzett
Uj székincset ismételjiik és elmélyitjik. A gyerekek
valtakozva hallgatjak és beszélik a célnyelvet, és
ezaltal lassan elsajatitjak azt.

A (tobb)nyelvi képzés tekintetében a Bee-Bot a ta-
nultak vdltozatos és rendszeres ismétlését, a nyelvi
elemek vizualizdlasat, valamint nemcsak az egyes
szavak, hanem torténetek és elbeszélések kozvetitését
is lehet6vé teszi. A képkartydk segitenek a gyere-
keknek a szavak jelentését megérteni, ugyanakkor
kijelolik a nyelvtanulas céljat is (példaul azokban a
feladatokban, amelyekben azonos kezd6betls vagy
egymasra rimeld, esetleg azonos jelentéskorbe tar-
tozé szavakat kell gy(jteni, vagy adott targyakat kell
gy(jt6fogalmak ald besorolni).

A robotméhecskét sok konkrét dvodai foglalkozason
ugy kell programozni, hogy adott témdaban szavakat
keressuink, vagy adott torténetet tudjunk rekonstru-
alni vele. Ezenkiviil komplexebb Osszefliggéseket
is megjelenithetlink a segitségével, mint példaul
kilonb6z6 torténések kimenetelét, mesék vagy
torténetek cselekményelemeinek sorrendjét.

A koz0s jaték kdzben természetes és életszerli mdédon
megy végbe a nyelvelsajatitas. A PMT a gyerekek
cselekvéseit az adott célnyelven koveti, és ezaltal
jatékosan ismerkednek az elsajatitandd nyelvvel.

A legfontosabb feladat a célnyelv megszerettetése.
Ekozben a Bee-Bot segitségével fejlesztjiik a szo-
kincset és a nyelvi megértést. A rimek keresése és
a kulénboz8 kezd6hangok felismerése elGsegiti a
fonoldgiai tudatossdag megerdsodését.

A PMT-vel és a tobbi gyerekkel folytatott dialégusban
a gyerek megtanulja kifejezni magat a célnyelven.



Kézikdnyviink gyakorlati része a kiilonb6z6 foglako-
zasok leirdsaiban nemcsak dvodapedagdgiai szitua-
ciokat, hanem a gyerekek mindennapjaira jellemzé
helyzeteket is tematizal.

igy a Bee-Bot-méhecskével ,végigrepiilhetiink” az
egész 6vodai éven, és elBsegithetjik a gyerekek
nyelvi fejlédését.

A programozhaté méhecske mint tanulérobot sokol-
daltan alkalmazhato a kiilonb6z6 tématertileteken,
és hatékonyan kiegésziti az egy sulypont koré épiilé
vagy évszak-alapu témakoroket, mivel a mellékletek
(csakigy, mint maga a palya) kdnnyedén, sajat kez(ileg
is el6allithatdok, de szamtalan segédanyag online
ingyenesen is rendelkezésre all (Id. az egyes felada-
tokndl megadott fliggelékeket a kovetkezd linken:

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

Kézikdnyviink gyakorlati részét tematikusan ugy
alakitottuk, hogy a Bee-Bot-foglalkozasok az egész
ovodai nevelési évet végigkisérhessék.

Az évszakok és a kiilonb6z6 Ginnepek (példaul a kara-
csony vagy a sziiletésnap) ugyanugy megtalalhatok a
példak koézott, mint az dvodai hétkéznapokon barmi-
kor kiprébalhaté otletek (példaul a kenyérsiités vagy
a szamolds jatékok). Mas képkartyakkal mas témaban
is kdnnyedén megszervezheték a foglalkozasok. igy
példaul gyimolcs- és zoldségfélék helyett erdei és
vizi allatokat csoportosithatunk.

'

A Bee-Bot programozasi nyelve irdnyjelolésekbdl all, amelyek minden példanal azonosak.

Az iranyjelolések feldolgozdsahoz a ,,Robotik und Programmierung spielerisch lernen. Impulse und Praxis-
anleitungen fiir NO Landeskindergdrten (2018, S.7)“ cim(i kiadvanyban szerepelnek el6készits gyakorla-
tok, mint példaul a ,robotjaték”. Ezekben az iranyjeldlésekhez haptikus jelek hozzarendelését javasoljak,
amelyek segitségével a gyerekek egymast is programozhatjak.

Irdnyjelolések
németl

Irdnyjelolések
szlovakul

Irdnyjeldlések
csehdl

Irdnyjelolések
magyarul

Irdnyjelolések
mas célnyelven

(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




Haptikus jel Gomb A gyermek mozgdsa
(a gyermek mint “Bee-Bot”)
1x érintés a mellkason (egy lépés) el6re
1x érintés a haton (egy lépés)hatra
1x érintés a jobb karon jobbra fordul
1x érintés a bal karon balra fordul
érintés mindkét véllon (i ] szlinet
érintés a fejen indulds/start
(korkorés mozdulat a haton) = torlés

»

»

»

»

»

»

)]

. Elokészito feladatok

Tlz-viz-villdm-jaték: ezalatt a gyerekek megeértik,
hogy mit jelent és hogyan m(kdodik egy kod. A
jatékban kiilonféle jelentéseket hordozé kéd-sza-
vak szerepelnek (példaul viz = valahova fel kell
maszni; villdm = megdll a mozdulat stb). Vagyis
ha a gyerekek meghalljak a kédot, annak meg-
felel6en kell reagalniuk.

Programozo jaték: a gyerekek érintésekkel, azaz
haptikus kédokkal programozzak egymast, és
ezaltal megismernek egy programozasi nyelvet.
Tajakozodasi jaték nyilakkal: itt a gyerekek a nyilak
jelentésével és funkcidjaval ismerkednek meg.
Tangram-jatékok: ezek a helyzetfelismerd és
iranymeghatdrozo észlelést fejlesztik.
Labirintus-feladatok: a helyes Ut felismerésére
és az akadalyok elkeriilésére nevelnek.

Térbeli tajékozddashoz kapcsolddo jatékok (pl.a
jobbomon van egy Ures hely): ezek a feladatok
segitenek a gyerekeknek az iranymegjeldléseket
megérteni és megtanulni.

2. Feladatok a Bee-Bot funkcidinak megismeréséhez:

»

»

»

»

Torténetmesélés a Bee-Bot-méhecske segitségével
Tavolsagbecslés: Hany lépést kell megtennie a
méhecskének, hogy célba érjen?

Kotetlen jaték a Bee-Bottal: Ekkor a gyerekek meg-
érthetik a gombok és ezaltal a nyilak jelentését.
Elkészithetjik példaul papirbdl a méhecskét, és
eljatszhatjuk rajta a programozast.

Rajzolds a Bee-Botra erGsitett tollal: Ennél a
jatéknal kiprébalhatjuk a gombok funkcioit.




3. Egyszerli programozasi feladatok:

» A-bdl B-be (startvonaltdl a célba) jutni = egylépé-
ses programozas (egyenes Utvonal programozasa
iranyvaltoztatassal és szlinetekkel)

»  A-bol B-be jutni rovid szekvencidakban = tobblépé-
ses programozas (egyenes Utvonal programozasa
egy fordulassal és kozbeiktatott sziinetekkel)

» A és B jeldlik ki a feladatot
» az A pontot jeldlhetjik a GO-kartyaval
» a B pontlehet
» a feladatot végz6 gyerek vagy egy tdrsa
altal kivalasztott cél
» a PMT altal nyilakkal vagy verbalis utasi-
tasokkal meghatarozott cél
» valasz egy feltett kérdésre
» a kovetkezd lépés egy adott sorozatban
(pl. egy dal adott sora vagy egy torténet
adott pontja)
» egy rejtvény megfejtése (pl. egy hianyzé
képrészlet)
» dobodkocka segitségével meghatarozott
cél.

4. Halado6 programozasi feladatok

problémamegoldassal:

» eljutni A-bdél B-be rovid szekvencidkkal és aka-
dalyokon at (pl. meg kell taldlni a legrévidebb/
leggyorsabb utat)

5. Program lejegyzése/sajat program készitése

(az utolsé 6vodai évtdl javasolt)

» tdnckoreografia készitése tobb méhecske szdmara

» Osszetett Utvonal lejegyzése nyilakkal

» acél meghatdrozdsa nyilak alapjan (Hova érkezik
a Bee-Bot, ha ezen az uUton halad?)

» egy utvonal meghatarozasa nyilakkal a tobbiek
szamara

» programhiba keresése és kijavitdsa.

1. Az adott témaban tartott nyelvi foglalkozasok,
melyek megel6zik és megalapozzak a kés6bbi progra-
mozast (pl. torténetek, jatékok, rdvezet6 kérdések).

2. Az adott célnyelven lefolytatott programozasi
foglalkozasok, melyeknek kdozéppontjdban maga a
programozasi nyelv all (itt a kiilonb6z6 gombok/nyilak
iranykijelold szerepét az adott célnyelven rogzitjiik
és atbeszéljuk).

3. Magyarazattal kisért tevékenység —a m(iveletek
végrehajtasanak verbalis magyarazata (pl. az Utvonal
elmondasa, rimek vagy kisérészoveg el6adasa).

4. A programozast kovetd nyelvi foglalkozasok — el-
lendrz6 kérdések, kozos reflektalds, torténetmesélés
és osszefoglalas.

5. Megerdsito nyelvi foglalkozasok: a Bee-Bot-jaték
utan a megszerzett képkartyakat meg lehet szamolni
és szét lehet vdlogatni; rejtvényjatékot, kvartettet,
memoriajatékot vagy kilénbozé fejtdréket lehet
vellik szervezni; az adott témdaban tovabbi foglalko-
zadsokat lehet tartani (pl. el6adni a torténetet); egy
dalt elénekelni, megbeszélni vagy kreativ mdédon
szinre vinni.

» apéldakjol attekinthetbek és egységesen tagoltak

» 0Osszekapcsoljak az elméletet a gyakorlattal: min-
den feladatot tobbszor is kiprébaltak a gyakor-
latban

» afeladatok kénnyen adaptalhatéak mas nyelvekre
és témakra

» afeladatleirdsok négy nyelven is hozzaférhet6ek
(németiil, szlovakul, csehiil és magyarul)

» aversek, dalok, valamint a ravezets kérdések két
nyelven szerepelnek (németil és egy szomszéd-
nyelven —a harom megadott nyelv koziil).

» A nyugodt kdrnyezet nagy se-
gitséget jelent a gyerekeknek,
hogy a feladatra tudjanak kon-
centralni.

» Mindig alaposan magyarazzuk el
a feladatot!

» Mindig a célnyelven mondjuk a szamokat és az
utasitasokat a méhecskének!

» ,Oltdztessiik 4t” a méhecskét! Készitsiink neki
»ruhdkat” sajat 6tleteink alapjan, vagy keresstink
az interneten kész sablonokat!

» Rogzitsiink ragasztdszalaggal kiildnb6z6 targyakat
a méhecskére, pl. ceruzat, tollat, magnest vagy
jatékutanfutdt, amivel a robot kisebb dolgokat
szallithat! Akkor megy a legjobban a rajzolas, ha
a tollat a méhecske fejéhez erdsitjik.

» Akadalypalyat épit6kockakbol és jatékbabukbol
is épithetlink a méhecske szdmara.

» Emlékeztessiik a gyerekeket arra, hogy nyomjak
meg az X-gombot (Torlés-gomb), miel6tt egy Uj




jatékot/programot kezdenek el!

» Jeloljuk kiilonb6z6 szinekkel a ,,Jobbra” és ,Balra”
parancsokat, hogy a gyerekek konnyebben meg
tudjak kalonbdztetni az iranyokat!

» Ugyeljiink ra, hogy a négyzetracsos félia feliilete
mindig sima maradjon!

» Vagjuk a képkartyakat valamivel kisebbre! A 15
x 15 cm-es mez6khoz a képkartyak mérete kb.
14,5 x 14,5 cm legyen!

» Bizzuk a gyerekekre a képkartyak megrajzolasat!

» A gyerekeknek a Bee-Bottal szerzett kiilénosen
fontos tanuldsi tapasztalatait és eredményeit egy
kilén Bee-Bot-mappaban dokumentalhatjuk.

\[

'

Robotik und Programmieren eigenstandig erler-
nen: Impulse und Praxisanleitungen fiir NO Lan-
deskindergarten (A robotika és a programozas jatékos
elsajatitdsa. Impulzusok és gyakorlati utmutatdk
Alsé-Ausztria 6vodai szamara), 2018.

Alsé-Ausztria Tartomanyi Vezetésének Ovoda Szak-
osztdlya hozzaférhet6évé teszi az interneten minden
érdekl6d6 pedagdgus szamara a Bee-Bot kofferhez
tartozo leirast, amely [épésrdl Iépésre vezet be a ro-
bot haszndlataba. Ez a kiadvany egy jol attekinthetd
leirast tartalmaz a Bee-Bot alapfunkcidirdl, valamint
szamos alkalmazasi lehet6séget is bemutat. Ezek a
szemléletes képekkel illusztralt példak megmutatjak,
hogy milyen sokféle kompetenciateriileten lehet a
Bee-Botot hasznalni, tobbek kdzott példaul a nyelvi,
matematikai és természettudomadanyos készségek
fejlesztésére. A brosura segitségével minden szil6
és érdekl6d6 is tajékozddhat a témardl.

A kiadvany let6lthet6 az internetr6l
a kovetkez6 linken:

https://www.noemedia.at/fileadmin/
user_upload/Zentrale/Robotik/
BeeBot_Kindergarten_2018_09_26.pdf

Tovabbi elméleti és gyakorlati informacidk
a Bee-Bot-programozashoz:

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

BIG-segédanyagok a szomszéd
nyelvek kozvetitéséhez::

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

Forras az elméleti hattérhez:

https://idlweb.de/glossar/serialitaet/

Tovabbi irodalom:
,Denken lernen - Probleme |6sen”
Ein Projekt des BMB. Zuganglich unter:

https://www.bmbwf.gv.at/Themen/
schule/zrp/dibi/dgb/dlpl.html
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' Tovabbi otletek

i Otletgazda: Gabriela Havlikovd 1 e T

tokarcok, formak megtaldlasa és megkiilonboztetése
1-4 gyerek

jatékpalya, 5 kicsi tokarcokat abrazold kartya +
5 nagy tokarcokat abrazold kartya ;

a szokincs ismétlése, érzések kifejezése a tok témakor kapcsan, kérdések megértése "
és megvalaszolasa, felkesziilés a Bee-Bot programozasara a negyzetracsos folianvalo - ¢
tajékozddas és az utjelzd nyilak hasznalatan keresztiil, problémamegolda -

Sarga papirra kis és nagy tokarcokat rajzolunk, mindegyik kis toékarc ugyanazt az ér- .
zelmet fejezze ki, mint a parjaként allé nagy tokarc. igy 6tféle ,tokanyukat” és otféle.. —+ =
,tokgyereket” kapunk. ;

A programozast megel6z6 nyelvi gyakorlatok: 6sszel megérik a tok, leszedjiik, és 3
f6zhetiink bel6le levest, vagy tokfaragassal készithetlink neki arcot. Lehet nevetd vagy
szomoru arcu tok. A szemeket is sokféleképpen faraghatjuk ki. EIGszér memoriajatékot ;
jatszunk a képkartyakkal, hogy a gyerekek jol megfigyelhessék a kiilonboz6 tokarcokat. -, "4

Programozas: Az alsé sorban egymas mellé helyezziik a tékgyerekeket. A tt‘)kanyuké—
kat a négyzetracsos folia tetszéleges mezdin helyezzik el. A Bee-Bot a tokgyerektdl . °
indul, és ugy kell programozni, hogy a megfelel6 tokanyukdahoz menjen. Azutan QZ L At
Osszetartozd képeket egymasra rakjuk. . . !

Kezdok !
» |épések szdmolasa

» iranyok megnevezése

Haladodk

» a tokarcokrol leolvashato érzelmek megnevezése .
» kilonbségek és hasonldsagok megnevezése
» kérdések megvalaszolasa
» Utvonal leirasa

Zaro gyakorlatok: Egy tukor el6tt mindannyian kqunfeIe arcokat vagunk, és megpro- Wi
balunk ezaltal kilénféle érzéseket kifejezni. : ;

» Tokarcokat faragunk.
» Toklevest f6zlink.



tdjékozddasi jaték Bee-bot nélkil
tél, téli tevékenységek

Ezt a feladatot az Ures jatékmez6t és a nyilkartyakat felhasznalva és odaillé
memoriajaték-képekkel kiegészitve barmelyik tetsz6leges témara alkalmazhatjuk.

egyéni munka

téli jatékpalya, nyilkartyak startképpel (fliggelék 1 és 2)
Variacio: res jatékpalya, 20 db, a témahoz ill6 memdriakartyapar, nyilkartyak képek
nélkil (fliggelék 3 és 4), atlatszo folia, jatékbabuk, esetleg szines ceruzak vagy tollak

A tél témakoréhez tartozd szokincs bévitése és megerd@sitése; tdjékozddas a négyzet-
racsos jatékmezdén; problémamegoldo stratégiak kialakitasa; ut- és irdanyjelz8 nyilak
jelentésének megértése és kifejezése (ragok, prepoziciok stb.); felkésziilés a Bee-Bot
programozasara.

A téli jatékpalyat két példanyban kinyomtatjuk. Az egyik példanyt kartyakra vagjuk
és csomoba helyezzik. A gyerek is kirakhatja a palyat az altala kivalasztott meméria-
kartydkbal. A képek parjat ekkor a nyilkartyaknal hasznaljuk start- és célkartyaként.
A nyilkartyak szamat és az Utvonal hosszat (3—6 |épés) a gyerek szintjének megfelelGen
valasztjuk ki.

A figyelem felkeltésére a PMT elénekel
egy mozgasos dalt, amelyben irdnyok szerepelnek (pl. a Nach oben, nach unten/Felfelé,
lefelé c. dalt Stephen Janetzkotdl). Ezzel atismételhetjik az irdnyokat, pl. nach oben
= felfelé, nach unten = lefelé, nach links = balra és nach rechts = jobbra.

A kezd6k kapnak a PMT-t8l 2-3 nyilkartyat, vagy maguk is kivalaszthatjak 6ket. A
gyerekek minden nyilkartya esetében el6szor megnevezik a startkartyat, és a PMT
segitségével megszamoljak a |épéseket/nyilakat (szamok 1-t6l 6-ig).

A haladok 6nalldan valasztjak ki a nyilkartyakat, és minden altaluk ismert képet meg-
neveznek a jatékpalyan. (Ha memdariakdrtyakkal jatszunk, a kartydk lerakasa kdzben
nevezziik meg a képeket.) Ezutdn a gyerek megnevezi a startképet a nyilkdrtyan, és
leirja az utvonalat az iranyok megnevezésével.

A gyerek ugy tajékozodik a négyzetracsos jatékmezdén, hogy az ujjaval
vagy egy jatékbdbuval kdveti a nyilak altal kijel6lt utat a starttdl a célig. A feladat ne-
hézségi szintjét a nyilkartyakkal lehet valtoztatni.

Az Gtvonalat a PMT és azutdn a gyerek is a célnyelven fogja
elmondani.
A PMT megkérdezi a gyereket, hogy mit szeret télen csinalni.



Tovabbi otletelkk A PMT ad a gyereknek egy ures nyilkartyat, aztan kérdéseket tesz fel neki a jatékban

és javaslatok szerepl6 képekkel kapcsolatban. Pl. Hoembert akarunk épiteni. Mire van sziikséglink
hozza? A gyerek megkeresi a hdembert dbrazold kartyat, és a startmezére helyezi.
Ezutan megvadlaszolja a kérdést (pl. ho, kesztyd, répa stb.), és megkeresi az ezt dbrazold
képet, és a célmezére helyezi. Ezutan a gyerek megkeresi a startkartyatdl a célkartyaig
vezet6 utat, és megprébalja ezt 1épésrél-lépésre felrajzolni az Ures kartydra.

Otletgazda: Jaroslava Slddkovicovd

Fliggelék: Folge-dem-Pfeil-Spiel (Kévesd a nyilakat!): 1. Spielplan Winter (Téli jatékpdlya),
2. Pfeilkarten mit Bild (képes nyilkdrtydk), 3. Leeres Spielfeld (iires jatékmezd),

4. Pfeilkarten ohne Bilder und Pfeile (nyilkartydk képek és nyilak nélkiil) (© J. Slddkovicovd)
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Mikulds, szamolas a célnyelven

1-4 gyerek
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képes gyakorlopalya (A3 méretben), Mikulds-képkartyak
(fuggelék 1), 1 dobdkocka, 1 Bee-Bot

szokincsbdvités a Mikulds témakorben, jatékszabalyok megértése és betartdsa

Elkészitjik a gyakorldpalyat: A négyzetracsos folia kozepére felrajzoljuk vagy ragasztjuk
a Mikulast. Egy tetsz6leges mezén egy szamar taldlhato, egy mdsikon pedig egy szamar
zsakkal a hatan. Két masik mezdre keril egy szanko zsakkal, egy pedig Giresen. Az 6sz-
szes tobbi mez6n olyan targyak vannak, amelyek a Mikulds témakorhoz kapcsolddnak.

A méhecske szeretne eljutni a Mikulds-
hoz. A gyerekek el6szor a keziik mozgatasaval probaljak megmutatni, hogy merre kell
menni, ha el akarunk jutni a Mikulashoz. Ha a tenyér a zsakos szamaron van, két mez6t
lehet el6re haladni. Ha a tenyér a zsdk nélkili szamaron van, két mez6t kell visszafelé
[épni. Ugyanez érvényes a szankora is: teli szankd = két mez6 elG6re, lires szanko = két
mez6 vissza. Ha egy gyerek megérkezik a Mikuldshoz, kap téle egy kis ajandékot.

A gyerek dob a dobdkockaval és a dobott szamnak megfelel6en meg-
nyomja a nyilgombokat. (Az , Induldas/GO” és ,Torlés/X” gombot nem szamoljuk bele!)

Kezd6k

» |épések szamolasa

» szabalyok megértése

Haladdk

» képeken szerepl6 dolgok megnevezése, pl. Mikulds = der Nikolaus, szamar = der
Esel, szanko = der Schlitten, indulas/start = der Start, cél = das Ziel stb.

» kérdések megvalaszolasa

» Utvonal leirdsa

A gyerekek lerajzoljak a Mikulast, és azt, hogy mit szeretnének téle
kapni.

Nagyon egyszerlien atalakithatd mas linnepi témakadrre is (pl. husvét, karacsony,
Marton-nap).

Otletgazda: Michaela RGZic¢kovd
Fiiggelék: Mikulds- keresGjaték: 1. képkdrtydk (© M. Ruzickovd)
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Téma
Munkaforma

Eszk6zok

Célok

El6készités

Tevékenység
leirasa

Tovabbi otletek
és javaslatok

Otletgazda: Michaela RiZickovd

karacsony, Kim-jaték
1-4 gyerek

5 db bef6ttesiiveg fedével, 1-t6l 5-ig megszamozva.

Az Givegek tartalma: fahéj, vaniliacukor, mandarinhéj, 1 db kis viaszgyertya, feny&agak.
A bef6ttestivegek tartalmat dbrazold cimkék, négyzetracsos jatékmez6, Bee-Bot,
szamkartyak (1-t6l 5-ig)

karacsonyi illatok érzékeinkkel valé felfedezése, fliszerek felismerése és megnevezése,
szamok felismerése és megnevezése

Megtoltjik az Gvegeket a fent emlitett anyagokkal, és rairjuk a szamokat 1-t6l 5-ig.

A programozast megeldzd nyelvi gyakorlatok: A szamkartyakat a szamokkal felfelé
elhelyezziik a négyzetracsos félian. Mellette dlinak az asztalon a lezart Gvegek. A
gyerek valaszt egy kartyat. Egyltt elszamolunk a célnyelven az adott szamig. Ezutdn
a gyerek becsukott szemmel beleszagol az ugyanilyen szamu livegbe, és megprobalja
kitaldIni, hogy mi van benne.

Programozas: A gyerek ugy programozza be a robotméhecskét, hogy az a startmez8-
t6l az adott szamot abrazold kartyahoz menjen. A méhecske megall a szamkartyan,
a gyerek pedig megkeresi az ugyanilyen szdmu (iveget, beleszagol, majd megnevezi
a tartalmat.

Facilitalé nyelvi eszk6zok:

Kezddk

» szamok megnevezése

» |épések szdmolasa

Haladdk

» szamok és fliszerek megnevezése
» kérdések megvalaszolasa

» Utvonal leirasa

Zaro gyakorlatol: Beszélgetiink a kedvenc illatainkrol.
Tapintds-Kim: kilonboz6 targyakat (sliteményformak, kardcsonyfadiszek, gyertyak,

stb.) elhelyeziink egy kendé alatt, a gyerekek pedig tapintdssal probaljak kitaldlni,
hogy melyik targy van a keziikben.




a tél leirdsa, id6rendi sorrend felismerése
egyeéni
négyzetracsos fdlia, Ures kartyak, ceruzak vagy tollak, hdembert dbrazold képek

Székincsbdvités a tél témakorben, ismeretek bévitése a természet és tél témakorben,
logikus gondolkodas, vizudlis érzékelés, folyamatok idérendi sorrendjének megértése
(sor/sorozat fogalma)

El6készitjuk a hoembert abrazold képeket.

A PMT és a gyerekek kozosen elmesé-
lik a képkartyak segitségével, hogy hogyan kell héembert épiteni. A gyerekek ezutan
Ures kartyakra rajzoljak a hoember épitésének lépéseit: el6szor rajzolnak egy képet
egy hoélabdaval, a kbvetkezé képen mar két hélabda van stb., mig az utolsé képen a
kész héember lathaté.

A hoemberkészités fazisait tartalmazo képeket 6sszekeverve elhelyezziik
a palyan. Ezutan a Bee-Botot Ugy programozzuk, hogy szimuldlja a héemberépitést.
El&szo6r ahhoz a képhez menjen, amelyiken egy hdlabda van — ezt a kartyat félretesszik.
Ezutdn a két holabdat abrazold képhez megy — ezt a kartyat az els6 mellé helyezziik.
Végll 6sszeall a hdember épitésének képes torténete.

Kezddk

» alépések szamanak és a képek sorrendjének megnevezése a célnyelven: elsé kép,
masodik kép, harmadik kép stb.

Haladdk

» kérdések megvalaszolasa

» az utvonal leirasa a célnyelven

A gyerekek maguk is megprébalnak hdembert épiteni. Ha lehetsé-
ges, hobdl, ha nem, gyurmabdl.

Variaciok: egy tetszéleges eseménysor sorrendjének rekonstrualdsa (pl. f6zés vagy
Oltozkodés).

Otletgazda: Lenka Toiflovd




anyak napja
4-5 gyerek

négyzetracsos folia, sajat készitésli képkartyak (virdg, hdz, nap sziv, anya), viragkartyak
(fuggelék 1), szinkartyak (fuggelék 2), kiilénb6z6 nagysagu papirszivek, papirvirdgok a
kisérlethez, egy tal viz, 14 cm x 14 cm-es papirlapok, piros ceruzak vagy tollak

szokincs bévitése és ismétlése a célnyelven, tdjékozddas a jatékmezén, problémameg-
oldé stratégiak kialakitasa, szocidlis kompetenciak fejlesztése

A négyzetracsos folian tetszéleges elrendezésben elhelyezziik a viragkartyakat. A
gyerekek a papirlapokra egy-egy piros szivet rajzolnak (= startkartya). A szinkartyakat
csomodba rakjuk.

A gyerekek korben ulnek és arrdl be-
szélgetnek a PMT-vel, hogy mi az, ami a képeket (virdg, anya, sziv, haz) 6sszekoti (anyak
napja). Ezutdan a PMT elmondja a kdvetkez6 versikét:

Mi itt éliink anyukdmmal Hier in diesem Haus,

ez itt a mi hdzunk. lebe ich mit meiner Mama.
Tulipdn és kék ibolya — Und weil ich meine Mama liebe,
tinnep van ma ndlunk. schenke ich ihr diese Blume.

A gyermek el8szor leteszi a szivet dabrazold kartydjat egy tetszéleges
mez6re a négyzetracsos félian, ez lesz a startkartyaja. Ezutdn Ggy programozza a mé-
hecskét, hogy a korabban valasztott virdghoz menjen. Kézben a kdvetkez6 versikét
mondja:

Méhecske, méhecske Biene hilf mir die Blume zu
keresd a virdagot, finden, ich mdchte sie meiner
Hadd lepjem meg vele az Mama bringen.
édesanydmat!

A haladok kivalasztanak egy szinkartyat, és megkeresik a hozza tartozd viragot a négy-
zetracsos folian. A méhecskét ezutan ehhez a virdghoz kildik.

Célnyelven megfogalmazott utasitasokkal kisérjik a prog-
ramozast és a méhecske utjat, és kdzben szamoljuk a |épéseket is.



Zaro gyakorlatok: A gyerekek vdlasztanak egy papirvirdgot, aminek 6sszehajtjak a
szirmait. Ezutdn a viragokat beleteszik a tal vizbe. A kbvetkez6 varazsige segitségével
a virag kinyilik:

Csiribi, csiribd, szdzszorszép, Fiir meine Mama,

virdgozzdl szdzszor még! Offnet sich die Blume, Abrakadabra.

Tovabbi otletek  »
és javaslatok

»

»

»

MTMI-sulypont: Kiilonb6z8 nagysagu sziveket helyeziink szétszdrva a négyzetracsos
foliara. Ugy kell programozni a Bee-Botot, hogy nagysag szerinti sorrendben menjen
oda a szivekhez (a legkisebbtél a legnagyobbig és vissza).

Rajzolds: a gyerekek kdzosen programoznak révid szekvencidkban két méhecskét (a szek-
venciak elvalasztasara a / jelet hasznaljuk) A feladathoz sziikség van egy nagy iv papirra,
ragasztdszalagra, valamint egy zold és egy piros filcre. A filcet a méhecske fejéhez rogzitjlik.
A gyerekek a kdvetkez6képpen programozzak a méhecskét:

0ld: 55>/ P>/ MDD/ D>

A piros tollat a zold kor tetsz6leges helyérél inditjuk:

piros: >>>>> /2252000 /220000 /2>

Mozgasos jaték: A gyerekek vdlasztanak egy-egy viragos képet. Ezutan ugy jat-
szanak, mint a Molekula-jaték esetében. Szaladgalnak a teremben, mint ahogy az
atomok mozognak a szabad térben. A PMT kialt egy szint, erre azok, akiknél ilyen
szinl kartya van, szorosan egymashoz allnak.

Barkacsolas: A gyerekek a PMT-vel egylitt papirvirdgokat készitenek, amelyeket
majd anyak napjan otthon vizbe tehetnek, hogy kinyiljanak az anyukajuk szamara.

Otletgazda: Gabriela Callovd
Fiiggelék: Virdg anydnak: 1. virdgkdrtydk, 2. szinkdrtydk (© G. Callovd und J. Sladkovicovd)




72%5}4’ séla 4z erdében

Téma

Munkaforma

Eszkozok

Célok

El6készités

Tevékenység
leirasa

tavasz
4—6 gyerek

medveadlarcot visel6 méhecske (flggelék 1), négyzetracsos félia, képkartyak
(fuggelék 2), a torténet szovege (fluggelék 3)

nyelvi ismeretek bévitése és megerd@sitése a célnyelven, egy torténet megértése,
szokincs megismerése a természet témakorben, tajékozddas a négyzetracsos félian

A képkartyakat tetsz6legesen elrendezziik a négyzetracsos félia alatt. A startkartya
a barlangot abrazolo kép.

A programozast megel6z6 nyelvi gyakorlatok: Feltessziik a Bee-Botra a medvealarcot,
6 lesz Brund medve. A PMT mesél réla egy torténetet, mikdzben mindig a megfelel6
képre mutat. Kezd6k: a kulcsszavakat a célnyelven mondjuk, és a gyerekekkel egyitt
tobbszor megismételjik: barlang = die Hohle, tavasz = der Frihling, erd6 = der Wald,
forras = die Quelle, fa = der Baum, levél = das Blatt, primula = die Primel, krokusz =
der Krokus, hévirdg = das Schneeglockchen, rét = die Wiese, napocska = die Sonne
Haladok: A gyerekeknek egyszer( kérdésekre kell valaszolniuk a képekkel kapcsolatban
(pl. Mi van a képen? = Was ist auf dem Bild?)

Tavaszi séta az erdében
Friihlingsspaziergang im Wald

Brund medve a téli adlom utdn, amit a barlangjdban téltétt, tavaszi sétdra indul az
erdében. Ldtni szeretné, hogy itt van-e mdr a tavasz.

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.

Bruno medve nagyon szomjas, ezért elsé utja a forrdshoz vezet. Mhmmm, a friss hideg
viz mindig jolesik!

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

Miutdn eleget ivott, tovdbb megy az éreg tolgyfdhoz. A fa dridsi, és tele van kis zéld
levelekkel! Brund oriil: Itt a tavasz, felébredt a természet!

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!

A kbvetkezb dllomds az erdé széle: ott rengeteg tavaszi virdgot Idt: primuldkat, kro-
kuszokat és hovirdgokat.

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



Tovabbi otletek
és javaslatok

Brund medve tovdbb megy, és a zéld mezén kis sziinetet tart, lefekszik aludni. Ek6zben
viddman siit rd a nap.

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.

A déli alvds utdn visszaballag a barlangjdba.
Nach dem Mittagsschlaf geht er wieder in seine Hohle zuriick.

Programozas: Mikdzben a PMT masodszor meséli a torténetet, a Bee-Botnak kovetnie
kell Brind medve utjat a négyzetracsos folian.

Facilitalé nyelvi eszkozok: Brind medve ,sétaja” kdzben ismételjik és rogzitjik a
fontos szavakat vagy egyszerd mondatokat a célnyelven.

Az iranyokat és a szamokat is a célnyelven mondjuk: jobbra = nach rechts, balra = nach
links, egyenesen = geradeaus, hatra = riickwarts, indulas/start = der Start, cél = das
Ziel, torol = 16schen, sziinet = die Pause

Zaro gyakorlatok: Minden gyerek lerajzolja Brind medvét.

» MTMI-sulypont: Haladdk szamara a térténetet Brind medve tovabbi élményeivel
bévithetjlk.

» Jaték: Atorténet dllomasaival készithetlink egy olyan jatékmez6t, amelyen tarsas-
jatékot tudunk jatszani.

» A gyerekek maguk is eljatszhatjak Brund medve térténetét.

» Tehetlink egy tavaszi sétat is a gyerekekkel az erd6ben.

Otletgazda: Gliick-Molndr Marianna
Fiiggelék: Tavaszi séta az erdében: 1. medvedlarc, 2. képkdrtydk, 3. a térténet sz6vege (© Gliick-Molndr M.)
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husvét
1-6 gyerek

plussnyuszi, Bee-Bot, 6 db mlianyag pohar (sdrga, zold, piros, kék, fehér, lila), 1 ecset, 6
db tojas keménypapirbdl (sarga, zold, piros, kék, fehér, lila), kifestd lap a Gyuszi Nyuszi
hasvéti torténethez (figgelék 1), egy haromnyelv(i gyerekkonyv Katharina Dowas:
Nyuszi Gyuszi/ Haschen Georg/ Zeci¢ Jure, (kiadja: UMIZ, Ungarisches Medien- und
Informationszentrum, Burgenland)

a husvéti torténet hangoskoényv formaban a
kdvetkez6 linken megtaldlhatd németiil:
https://soundcloud.com/umizinfo/5-haschen-georg

és magyarul:
https://soundcloud.com/umizinfo/5-nyuszi-gyuszi

a nyelvtudds bdvitése és megerGsitése a célnyelven, egy torténet megértése és el-
jatszasa, szinek ismeretének rogzitése

A PMT kozépen
elhelyezi a plissnyuszit.

A PMT és a gyerekek a foldon tlnek
a nyuszi koral. A PMT németll felolvassa a husvéti torténetet a kétbalkezes Nyuszi
Gyuszirdl, és megmutatja a gyerekeknek a képeket a konyvben. A kezd6k szdmara
csak a legfontosabb szavakat forditjuk le a célnyelvre (hdsvét = Ostern, nyuszi = das
Haschen, tojas = das Ei, festék = die Farbe, ecset = der Pinsel stb., valamint a szineket:
sarga = gelb, z6ld = grlin, rot = piros, blau = kék, weil3= fehér, violett = lila és a nyuszi
testrészeit: ful = das Ohr, orr = die Nase, |ab = der FuR, farkinca = das Schwéanzchen). A
haladdkkal egyszer(i kérdések segitségével dialégust kezdeményezhetiink (Mit csinal
a nyuszi? = Was macht das Haschen? Tojast fest. = Es bemalt Eier.), vagy még egyszer
meghallgathatjuk a térténetet a célnyelven is.

A PMT ismét felolvassa a torténetet. A torténetnek megfelel6en a gyerekek felvaltva
odateszik a szines mlanyag poharakat (=festékes vodroket) a nyuszi éppen megne-
vezett testrészéhez, és az ecsettel , befestik” ezt a testrészt.

Minden gyerek valaszthat egy szines papirtojast. A gyerekek a nyuszi
és a sorba rakott szines poharak el6tt tGlnek. Ekkor 6k mesélik el a torténetet a PMT
segitségével. Figyeljlink a szinek helyes sorrendjére! Minden gyerek akkor programoz-
hatja a Bee-Botot, ha meghallja annak a szinnek a nevét, amelyiket valasztotta. Ekkor
odakuldi a méhecskét a megfelel6 pohdarhoz.



A programozas kdzben az irdnyokat és szamokat a célnyel-
ven nevezzik meg: jobbra = nach rechts, balra = nach links, egyenesen = geradeaus,
hatra = riickwarts, start = der Start, cél = das Ziel, torol = 16schen, sziinet = die Pause

Minden gyerek kap egy kifest6lapot, és ugy kell kifestenie a nyuszit
és a tojasokat, ahogy a torténetben szerepelnek.

» Szines légycsapdkat készitiink, és szinesitjik a tevékenységet —a PMT sok szines
papirtojast rak a foldre, ezutan megnevez egy szint a célnyelven, és a gyerekeknek
a keziikkel vagy a légycsapdval meg kell érintenitik a megfelel6 tojast.

Otletgazda: Handk Judit
Fiiggelék: Nyuszi Gyuszi — husvéti térténet: 1. kifesté lap (képek: Pixabay)



Botsém a berlben

Téma
Munkaforma

Esz_kézék

Célok

ElGkészités

Tevékenység
leirasa

Tovabbi otletek
és javaslatok

Otletgazda: Dagrmar Cernd

tavasz, kerti munka
1-4 gyerek

Bee-Bot, félddel, vizzel, magokkal, borsészemekkel és tapanyaggal téltott dobozok
székartyak az egyes dobozokhoz

TIPP: A feladat négyzetracsos folian is mékodik.
kérdések megfogalmazasa és megvdlaszoldsa, képeken lévé dolgok azonositasa a
célnyelven,.irdnyok, szdamok megnevezése, targyak megtaldlasa, természethez fiz6d6

kapcsolat erGsitése, kerti munkdk sorrendjének meghatarozasa

Kilonboz6 dobozokba foldet, vizet, magokat, borsészemeket és tdpanyagot toltink,
és sorban elhelyezziik Sket. '

A programozast megel4z6 nyel\)i gyakorlatok: Megbeszéljik a gyerekekkel, hogy
mi van a dobozokban, és mi a helyes sorrendjuk Ezutan a Jatekmezore helyezzuk akis

; dobozokat

Programozas: A gyerekek egymads utan programozzak a Bee-Botot Ugy, hogy a robot
a kerti munkak sorrendjében menjen a dobozokhoz, és gydjtse be 6ket. A méhecske
a kerti munkdandl nagy segltsegetjelent| &y, 2

Facmtalo nyeIV| eszk6zok: A gyerekek aPMT segltsegevel sorban megneve2|k a tevé-
kenységeket és a targyakat: :

eltltetem = ich pflanze, 6nt6z6m =ich gielle, megﬁ_gyelem =ich beobachte, most j6n
= jetzt kommt, fold =gie Erde, viz = das' Wasser, borso = die Erbsen

Zaro gyakorlatok: A gyerekek elvetik a borsoét*a kertben, vagy cserépbe Ultetik.

MTMI- suIypont Kiilonboz6 virdgokat vagy mas zoldsegfajtakat ultetlink és gondozunk
a kertben, ill. megnevezzik a kerti szerszamokat a célnyelven.




Y

|
husvét, szamok és szinek . '
+Q .. ‘ >
2—4 gyerek =

6-6 papirtojas a dobdkocka szineivel, egy szindobdkocka, egy dobdkocka 1-3 vagy
1-6 pottyel, négyzetracsos félia, Bee-Bot, startkartya

mennyiségfogalom fejlesztése, szinek felismerése és megnevezése

El6készitlink egy szindobdkockat és a kezd6knek egy 1-3 pottyds, a haladdknak pedig
egy 1-6 pottyds dobdkockat.

El6szor husvéti bingdt jatszunk, és
kdzben atismételjik a célnyelven a szineket és a szdmokat. Ezutan 6sszegy(ijtjik az
egyforma szin( tojasokat, és a gyerekek lerakjak 6ket a négyzetracsos palydra. Egy-egy
jatékmezdn csak azonos szinl tojasok lehetnek. A mez6kdn talalhato tojasok szamanak
meg kell egyeznie a dobdkockan lévé pottyok szamaval.

A startkartyat egy tetsz6leges mezbre helyezzik. A gyerekek egymas
utan dobnak mindkét kockaval. Meg kell keresnilik a szinnek és a pottyok szamanak
megfelel6 mez6t, és gy kell programozniuk a Bee-Botot, hogy ahhoz a mez6hoz
menjen. Ekkor 8ssze lehet gy(jteni az ott |évd tojasokat. Az els6 gyerek a startkartyatdl
inditja a robotot, a kovetkez6 pedig arrél a mez6rél, ahol éppen all. Ha a szin vagy a
szam mar nem talalhaté meg a palyan, akkor ujra kell dobni.

Kezd6k

» jatékszabalyok megértése

» |épések szdmolasa

Haladodk

» szinek és szamok megnevezése

» az Utvona leirasa

Pl. Ezitt ... = Das ist/sind ..., dobdkocka = Wiirfel, Dobj! = Wiirfle!, Add ide, kérlek, ...!
= Gib mir, bitte ...!, Hanyat dobtal? = Wie viel hast du?, Ki jatszik? = Wer spielt?, Most
én jovok/te jossz. = Jetzt du/ich.

piros =rot, kék = blau, sarga = gelb, z6ld = griin, narancssarga = Orange, rdzsaszin = Rosa
egy = eins, kett6 = zwei, hdrom = drei, négy = vier, 6t = finf, hat = sechs

Igazi tojasokat festiink, vagy készitlink egy husvéti fészket szines to-
jasokkal.

Egy-egy gyerek a Bee-Bot-méhecskével egy-egy szint gy(ijt, és az egy darab tojdst tar-

talmazé mez6t6l a 3 (vagy 6) tojast tartalmazéig sorban kell eljutnia, és igy gydjtheti
Ossze a tojasokat.

Otletgazda: Gabriela Havlikovd



tavaszi viragok megismerése és megnevezése
1-4 gyerek
négyzetracsos fdlia, kartyak viragokkal és szinekkel (fiiggelék 1)

szokincs ismétlése a célnyelven ,tavaszi virdgok” témakorben, kérdések megértése és
megvalaszolasa, felkésziilés a programozasra a négyzetracsos félian valé tajékozédason
keresztil, azonos képek felismerése és 6sszekapcsolasa

A PMT a gyerekekkel egyitt tavaszi viragokat gydjt, vagy 6 maga hozza 6ket. A virag-
és szinkartyakat tetsz6legesen elhelyezziik a négyzetracsos félian.

A PMT megmutatja a gyerekeknek a
viragokat, és kozosen megnevezik 6ket: Hogy hivjak ezt a viragot? = Wie heildt diese
Blume?,

Mikor nyilik? = Wann bliiht sie?, tavasszal = im Friihling, Milyen szin(? = Welche Farbe
hat sie?, szin = die Farbe, sarga = gelb, piros = rot, blau = kék, fehér = weiR, lila = lila
Ezutan a gyerekek megprobaljak hozzarendelni a virdg- és képkartyakat az egyes
viragokhoz. K6zben azt is megbeszélik, hogy mi mindent lehet csindlni a viragokkal.

Mikozben a dalt éneklik, a PMT a gyerekekkel kdzdsen viragkoszorut készit. Minden
gyereknek van egy viragkartya a kezében, és a dal végén mindig megneveznek egy
viragot. Az a gyerek, akinél ez a virag van, leteszi a kartyat a tobbihez a koszoruba.

A dal szovege (egy szlovak népdal nyoman):

Virdgokat fonunk koszoruba, virdgot, levelet, dgat fonunk koszoruba. Mi ez a virdg?
... Gyere ide hozzdnk.

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.

A gyerekek valasztanak a négyzetracsos féliardl egy szinkartyat, meg-
nevezik a szint, és keresnek a jatékmez6én egy ugyanolyan szin(i virdgot. A méhecskét
a szinkdartyara allitjuk és ugy programozzuk, hogy a hozzadill§ viraghoz ,repiljon”. A
gyerekek felvdltva programozzak a Bee-Botot.




Facilitalé nyelvi eszkozok:

Kezddk

» aképek megnevezése kozOsen / segitséggel

» |épések szdmolasa a célnyelven (esetleg a PMT segitségével)
Sprachlich Fortgeschrittene

» képek 6nallé megnevezése

» tobb viragnév felsoroldsa

» szinre vonatkozo kérdések megvalaszoldsa

» a Bee-Bot-méhecske utjanak 6nalld nyelvi kisérése

Zaro gyakorlatok: A viragkartyakkal jatékokat jatszunk: szotagtapsolast vagy szétag-
ugrast karikan keresztiil. Osszehasonlitas: melyik nyelven tapsolunk/ugrunk tébbet
egy-egy viragnal?

Tovabbhi otletekk  MTMI-sulypont: ezt a jatékot jatszhatjuk példaul zoldségekkel és gylimolcsokkel vagy
és javaslatok ruhadarabokkal. A tevékenység Gryllus Vilmos ,, Virdgcsokor” cim( daldra is adaptalhaté.

Otletgazda: Lenka Toiflovd
Fiiggelék: Milyen szinliek a tavaszi virdgok?: 1. virdgkdrtydk (képek: unsplash.com)




szinek, érzelmek, segitségnyujtas
4—6 gyerek

négyzetracsos folia, tobb Bee-Bot, képek a szomoru és a boldog pillangérél (fiiggelék
1), képek a Bee-Bot b6rondbdl (4. szamu, sotétzold kartyacsomag), egy zold boriték,
Uutmutato a boriték elkészitéséhez (fliggelék 2), fehér, kék, sarga, piros, lila és zold szin(
papirok a szines foltokhoz, vagy a szinkartyak (fliggelék 3), szines ceruzak vagy tollak
ugyanezekben a szinekben, kis jatékfigurak vagy targyak akadalyoknak

a szokincs bdvitése és ismétlése a célnyelven, tajékozédas a jatékmezdn, probléma-
megoldo stratégidk fejlesztése, szocialis kompetencidk fejlesztése (segitségnyujtas
egymasnak)

A viragokat abrazold képeket a négyzetracsos félia ala helyezzik, a legalsé sorba. A
szines papirbdl kivagjuk a szines foltokat, és mindegyiket a hozza ill§ viraghoz tesz-
szUk. Elkészitjik a boritékot, és minden oldaldra életh( leveleket festiink. Kivagjuk és
laminaljuk a pillangdkat, aztdn a boriték egy-egy rekeszébe tesszik (lasd a képen).

A PMT korben Ul a gyerekekkel a képek
koral, és megbeszélik, hogy mit latnak a képeken. Hirtelen azt halljak, hogy valaki
sir (a PMT sirast imital). Kiveszi a boritékbdl a szomoru pillangét, és megmutatja a
gyerekeknek. A gyerekek taldlgatjak, miért szomoru a pillangd, és hogyan lehetne
segiteni neki. A pillangd azért szomoru, mert hidnyoznak neki a szinek. A Bee-Bot tud
segiteni a pillangdnak: 6 ismer minden viragot a mezdn, és a gyerekekkel egyiitt majd
Osszegyljti a szineket a pillangé szamara.

A gyerekek sorban kivalasztanak egy-egy viragot, és odakiildik a Bee-
Botot. A virag szint ajdndékoz neki (szines folt), ami majd a boritékba keriil. A hala-
doknal a méhecske Utjaban akadalyok allnak (kis jatékfigurak vagy targyak, amelyeket
a jatékmezGre tesziink), és ezeket ki kell kertlnie.



A programozast és a méhecske utjat a célnyelven kisérjik,
és a |épéseket is a célnyelven szamoljuk. A GO-gomb megnyomasa el6tt a gyerekek
a kovetkezé monddkat mondjak:

Lepke, lepke ne keseregj, Schmetterling du musst nicht weinen,
a méhecske majd segit neked! die Biene hilft dir die Farben finden.

A pillangé megkdszoni a gyerekeknek a segitséget, és elbujik a bo-
ritékban. (Fontos: minden szines folt és a pillangd is ugyanabba a rekeszbe keriiljon.)
A PMT ezutan elmond a gyerekeknek egy varazsigét, amellyel a pillangéra ra tudjak
varazsolni a szineket. A varazslat csak akkor m(ikédik, ha minden gyerek jo hangosan
mondja a varazsigét. Ezutan a PMT kinyitja a boritékot, és meglepetten kiveszi a szines
pillangot. A varazslat sikerilt, és a pillangd boldogan repkedhet. A gyerekek ekkor
megmutatjak a pillangdnak, hogy ki melyik szint adta neki, és ezt a pillangé minden
gyereknek megkdszoni.

»  MTMI-sulypont: Bemutatjuk a gyerekeknek a pillango életciklusat.
Ez a jaték jogyakorlatként a BIG SK-AT projekt keretében késziilt, és
a kovetkez6 linken érhetd el: https://sk-at.big-projects.eu/index.
php/de/modul-3-verstehen-im-erlebnis-steckt-die-erkenntnis-
best-practice-beispiele

» Mozgasos jaték: A gyerekek szintelen pillangok, és szomoruan Ulnek a foldon. A
PMT elmondja a monddkat, és megnevez egy szint. Ha valamelyik gyerek szeretné
ezt a szint megkapni, felall és keres egy ilyen szin(i targyat a teremben. Ha talalt
egyet, odaviszi a PMT-hez, aki egy ilyen szin(i kend6t kot a karjara, amivel aztan
repkedhet a teremben.

Otletgazda: Darina Visinkovd
Fliggelék: A szomoru pillangd: 1. sablonok — szomoru szintelen pillangd, boldog szines pillangd
(© D. Visinkovd), 2. utmutato a boriték elkészitéséhez, 3. szinkartydk (© J. Slddkovicovad)



Téma

Eszkozok

élok

I6készités

Munkaforma

Babsl iilleliint

természet, egy novény novekedésének megfigyelése
2-4 gyerek

babszemek, bef6ttesiiveg, vatta, viz, virdgcserép, viragfold, Bee-Bot, négyzetracsos
folia, képkartydk (fuggelék 1), startkartya

Nyelvtudds bévitése és megerdsitése a célnyelven, egy folyamat hosszabb ideig tarté
megfigyelése, ismeretek bdvitése a természetben zajlé folyamatokrol és a novények
novekedésérdl

Minden kiscsoport kap egy bef6ttestiveget. A gyerekek elhelyezik a babszemet a benne
lévé megnedvesitett vattan, és az liveget olyan helyre teszik, ahol sok fényt kap. Az 6
feladatuk, hogy a vattat rendszeresen megnedvesitsék. Amikor a névényen megjelen-
nek a levelek, ellltetik egy viragfolddel t6ltott cserépbe. A PMT-vel egylitt a gyerekek
naponta figyelik a névény gyarapodasat. A valtozdsokat fotdkkal rogzitik. Az egész fo-
lyamatot a célnyelven kisérik a kulcskifejezések és egyszeri mondatok segitségével. A
Bee-Bot-feladathoz: A PMT 5-6 fotot kinyomtat, amelyek a névény névekedési fazisait
jol megkilonboztethetéen dbrazoljak. Ezek a fotdk lesznek a képkartyak.

DA programozast megel6z6 nyelvi gyakorlatok: A PMT a fotdk alapjan beszélgetést

kezdeményez a gyerekekkel. Ek6zben atismétlik a célnyelven elsajatitott székincset. A

- kezdGk egyes szavakkal irjak le a képeket. A haladdkkal kis dialégusokat lehet folytatni.
- bab = die Bohne, mag = die Samen, liveg = das Einmachglas, vatta = die Watte, viz =

das Wasser, n6 = wachsen, 6ntoz = giellen,
kicsi = klein, kisebb = kleiner, nagy = groR, nagyobb = groRer

Programozas: A startkartyat balra lent az els6 mez6n helyezziik el, a tobbi képkartyat
tetsz6leges helyekre rakjuk a jatékmezén. A gyerekek feladata, hogy ugy programozzak
a Bee-Botot, hogy az végigjarja a novény novekedési folyamatat.

Kezdd6k: A gyerekek mindig egy-egy szakaszt programoznak.

Haladodk: Minden szakaszt egyben el6re beprogramoznak.



Facilitalo nyelvi eszk6zok: Programozas kdzben az irdnyokat és a szamokat a célnyelven
nevezziilk meg: jobbra = nach rechts, balra = nach links, egyenesen = geradeaus, hatra
= rlickwarts, indulds/start = der Start, cél = das Ziel, térél = I6schen, sztinet = die Pause

Zaro gyakorlatok: A képkartyakat helyes sorrendben a falra régzitjiik, hogy a gyerekek
a folyamatot Ujra megfigyelhessék.

Tovabbi otletek A PMT 0Osszekapcsolhatja a kisérletet egy mesével (pl. Az égig éré bab = Die Bohne,
és javaslatok die in den Himmel wachst).

Otletgazda: Gliick-Molndr Marianna
Fliggelék: Babot liltetiink: 1. képkdrtydk




A réten

Téma
Munkaforma

Eszk6zok
Célok
ElGkészités

Tevékenység
leirdsa

bardtsag, tavasz
2-6 gyerek

négyzetracsos folia, Bee-Bot, képkartyak (fliggelék 1), a torténet szovege (fliggelék
2), leporell6 (fliggelék 3)

Uj székincs és egy vers megtanulasa a célnyelven, egy torténet megértése, tajékozddas
a jatékmez6n, empatia és segitbkészség fejlesztése

A képeket tetsz6legesen elrendezziik a négyzetracsos fdlia alatt.

A programozast megel6z6 nyelvi gyakorlatok: A PMT beszélgetést folytat a gyerekek-
kel, amelyben bevezeti a torténetet a kis méhecskérdl, és ezt képekkel illusztralja. A
nyelvi szinttdl fliggben meséljiik el a torténet révid vagy hosszu valtozatat. A sulypont
az egyes szerepl6k (rovarok) megnevezésén van, és azon, hogy milyen a viszonyuk a
fészerepl6hodz (méhecske), azaz baratai-e vagy sem.




A réten
Auf der Wiese

Nelka méh a vilag kériil,

barattdl bardtig replil.

LVilko, komam, te merre jdrsz,

ugyan mondd mdr meg, hol bujkdlsz?
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!*

Erre repked Mara a Iégy,

6 aztdn hamar megldtja a veszélyt:

a bokorban, ott, vajon mi 16g?

Jaj, ne, oda szétt halot a pdk!

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!*

Zubec, a hangya lépeget,

és kézben Nelkdval beszélget:

Ez a Vilko egy nagy huncut,

ugy elbujt, hogy nem taldljuk.

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

Vilko ist ein echter Spitzbub,

er ist lustig und sehr klug.

Békésen bandukol a katica,

de hirtelen minden 6rém oda:

»Nelka, hol vagy?” Ez nem mdka:
bereplilt a pdkhdldba!

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!

»Segitség, kedves gyerekek!

Nelka pdkhdldba esett!”

Oly szomoruan sirdogdl:

,Bardtom, Vilko, hol vagy mdr?”
Hilfeeee! Kinder, wisst ihr es?

Nelka steckt im Spinnenetz!

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

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

Frick, a szocske messzeldto,

6 a legnagyobb vardzslo!
Fel-felugrik, nagyot harap,

S a pokhdld szerteszakad!

Der Grashdlipfer Frick — allen klar
ist ein Zauberer — wirklich wahr!
Er springt und dann flott

rettet er Nelka vor dem Tod!

Tekla pok kezdi a munkadt,
megjavitja a hdldjat.

Ldtja a rét sok lakdja,

csapda volt a pdkhdldja!
,,Liebe Tekla, beginne jetzt
und reparier das kaputte Netz!
Jetzt erfahren alle,

dein Netz war eine Falle!”

Bizony dm, kedves gyerekek,

a veszélyre figyeljetek.

De mikor bajban vagy, ldtod,
segit az igaz bardtod!

Liebe Freunde, es ist wahr!
Achtet immer auf die Gefahr!
Denn nur in der echten Not
erkennt ihr den wahren Freund!

© J. Roser



A kezd6k egymas utan valasztanak a jatékmez6rdl egy-egy szerepl6t,
azaz egy baratot, majd Ugy programozzdk a Bee-Botot, hogy odamenjen hozz3.
A haladdk dgy programozhatnak, hogy egyszerre egymads utan tébb képhez menjen a
Bee-Bot. Minden elért képnél megnyomjak a sziinet-gombot, és felveszik a képet. Az
utolso kép, ahova el kell jutni, egy viragos rét, amelyen minden barat egyiitt jatszik majd.

A programozast és a méhecske Utjat a célnyelven kisérjik,
példaul szamoljuk a Iépéseket. A GO-gomb lenyomadsa el6tt a gyerekek a kovetkezd
monddkat mondjak:

Nelka méh a vildg kériil, bardttol bardtig repdil.
Biene Nelka fliegt um die ganze Welt, sie trifft ihre Freunde, wie es ihr gefdllt.

A PMT egyszer( kérdéseket tesz fel a gyerekeknek: pl. Mit gydjtesz?,
Hova maszol?, Hova ugrasz? Végiil arrdl is beszélget a gyerekekkel, hogy kik a barataik,
és hogy hivjak 6ket.

»  MTMI-sulypont: Egy leporelld segitségével az egyes rovarok tulajdonsagairdl és
mozgasformairdl beszélgetlink a gyerekekkel. A sulypont ekkor a cselekvést kifejezd
igéken van (fut, ugrik, vonul stb.), amiket a gyerekek utanozni tudnak.

» Mozgasos jaték: Nelka, a méhecske keresi a baratait, akik a réten szétszérddva
jatszanak. EI6szor minden gyerek vdlaszt egy szerepet. Azutan fogdcskaznak, és
kdzben a monddkat mondjak. Amikor a méhecske megfog valakit, mindig megkér-
dezi: Wer bist du? = Ki vagy te?, és a megfogott gyerek a valasztott szerepe szerint
valaszol.

» Barkacsolas: Rovarokat rajzolunk vagy barkacsolunk. (Foték: J. Roser)

» Felfedez6ut: A gyerekek a PMT-vel rovarokat keresnek a kertben, a réten vagy az
erdében.

Otletgazda: Jarmila Roser
Fliggelék: A réten: 1. képkartydk (© J. Slddkovicovad), 2. a térténet szévege (© J. Roser),
3. hajtogatds kényv (© J. Roser, J. Sladkovicovd, képek: Pixabay)



geometriai formak
1-6 gyerek

Bee-Bot, négyzetracsos folia, képkartydk (fliggelék 1), minden gyerek szamdra egy-egy
Tangram-csomag, azaz 7 rész 7 kiilénb06z6 szinben (fliggelék 2), startkartya, a torténet
szovege (fliggelék 3)

nyelvtudas bdvitése és megerGsitése a célnyelven, kérdések megértése és meg-
valaszoldsa, térténet Ujramondasa, tajékozodas a négyzetracsos félian, a Bee-Bot
programozasa, geometriai formak és szinek felismerése, a matematikai kompeten-
cidk, a térbeli képzelberd, a logikus gondolkodas, a problémamegoldd képesség és a
kreativitas fejlesztése

Minden gyerek kap egy Tangram-csomagot. A képkartyakat tetszélegesen elhelyezziik
a négyzetracsos fdlia alatt. A startkdrtya a bal oldali als6 sarokban van.

A Tangram-részekbdl csak akkor lehet kirakni a képeket, ha mindkét oldaluk
ugyanolyan szin(!

A gyerekek korben Glnek. A PMT
elmesél egy torténetet, és kdzben lerakja a hozza kapcsolédd Tangram-képeket. A
gyerekeknek ki kell taldlniuk, hogy mit abrazolnak a képek.
Kezd6k szamara németil meséljik el a torténetet, és csak a kulcskifejezéseket mond-
juk a célnyelven:
ablak = das Fenster, cica = die Katze, kutya = der Hund, alma = der Apfel, repulé = das
Flugzeug, feny6fa = der Tannenbaum, haz = das Haus, labda = der Ball, labddztam =
ich habe mit dem Ball gespielt; Mi ez? = Was ist das?, anya = die Mama

A haladdk szamara az egész torténetet mesélhetjuk a célnyelven.



Mese a torott ablakrol
Geschichte liber das kaputte Fenster

Kedves gyerekek! EImesélek nektek egy torténetet.
Az udvaron labddztam és egyszer csak: BUMM.
Liebe Kinder, ich erzéiihle euch eine Geschichte. Ich
habe auf dem Hof mit dem Ball gespielt und auf
einmal: BUMM.

O, jaj, az ablak! Kitérétt!

1,2,3,4, 5,6, 7darabra tort.

Oje, das Fenster! Es ist zerbrochen!

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

O, nem, anya nem tudhatja meg.
Oh, nein, die Mama darf es nicht erfahren.

Mi legyen most? Van egy étletem!
Was soll ich jetzt machen? Ich habe eine Idee!

Megprobdlom ujra 6sszerakni az ablakot.
Ich versuche das Fenster wieder zusammenzusetzen.

Osszerakom a darabokat. Rakom, rakom ...
és egyszer csak ...
Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ... und auf

einmal ...
O, gyerekek, mi ez? u
Oje, Kinder, was ist das? . E

I es

Nekem nem kell cica, nekem egy ablak kell. Osszera-
kom a darabokat. Rakom, rakom ... és egyszer csak ...
Aber ich brauche keine Katze, ich brauche ein Fenster.
Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ... und auf

einmal ...
e
h N

Nekem nem kutya kell, nekem eqy ablak kell. Osszera-
kom a darabokat. Rakom,.rakom ... és egyszer csak ...
Aber ich brauche keinen Hund, ich brauche ein Fenster.
Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ... und auf
einmal ...

O, gyerekek, mi ez?
Oje, Kinder, was ist das?

O, gyerekek, mi ez?
Oje, Kinder, was ist das?

Nekem nem alma kell, nekem ablak kell.
Osszerakom a darabokat. Rakom, rakom ...
és egyszer csak ...
Aber ich brauche keinen Apfel, ich brauche ein Fenster.
Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ... und auf
einmal ...

: &
O, gyerekek, mi ez? Tk
Oje, Kinder, was ist das?

Nekem nem repiilé kell, nekem ablak kell. Osszerakom
a darabokat. Rakom, rakom ... és egyszer csak ...
Aber ich brauche kein Flugzeug, ich brauche ein
Fenster. Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ...
und auf einmal ...

O, gyerekek, mi ez? N
Oje, Kinder, was ist das?

Nekem nem fenydfa kell, nekem ablak kell. Osszera-
kom a darabokat. Rakom, rakom ... és egyszer csak ...
Aber ich brauche keinen Tannenbaum, ich brauche
ein Fenster. Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege

... und auf einmal ...

Nekem nem hdz kell, nekem ablak kell.
Aber ich brauche kein Haus, ich brauche ein Fenster.

O, gyerekek, mi ez?
Oje, Kinder, was ist das?

Hirtelen megjétt anya. Megmutattam neki a 7
darabot és bevallottam, mit tettem. Anya mosolygott
és 0sszerakta az ablakot.

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.

© G. Slobodovd, magyar forditds: Mesterhdzi Zsuzsanna



A torténet utan a gyerekek megprébalhatjak a sajat Tangram-csomagjukkal kirakni a
képeket.

Az els6 gyerek a startkdrtydra teszi a Bee-Botot. A PMT elkezdi mesélni
a torténetet, és az els6é Tangram-képnél megall (cica). A gyerek ekkor megkeresi a cicat
a jatékmezon, és ugy programozza a robotot, hogy ahhoz a képhez menjen. Ha meg-
érkezett a méhecske, a gyerek kirakja a Tangramjaval ugyanazt a képet. A kdvetkez6
gyerek innen a kovetkezd képhez kiildi a Bee-Botot.

Programozas kdzben az iranyokat és a szamokat a célnyelven
nevezziik meg: jobbra = nach rechts, balra = nach links, egyenesen = geradeaus, hatra
= rickwarts, indulas/start = der Start, cél = das Ziel, torol = [6schen, sziinet = die Pause

Az egyik gyerek kirak egy képet, a masiknak pedig ki kell talalnia,
mit abrazol. Vagy az egyik gyerek megnevezi a szét, és a masiknak azt kell kiraknia a
Tangram-részekbdl.

A gyerekek felragaszthatjak a Tangram-képeket egy papirra, és a képekbdl kiallitast

rendezhetnek.

Otletgazda: Mesterhdzi Zsuzsanna
Fliggelék: A torétt ablak: 1. képkdrtydk, 2. Tangram-csomag, 3. a torténet szévege



allatok
1-6 gyerek

négyzetracsos félia, Bee-Bot, képkartyak allatokkal (fuggelék 1), képkartyak allatokat
és mozgasokkal (fliggelék 2), minikdnyv a dalhoz (fliggelék 3), minikdnyv mozgasokkal
(fuggelék 4), szines ceruzak vagy tollak

szokincs bévitése és megerGsitése a célnyelven, egy dal megtanuldsa, mozgaskoor-
dinacié fejlesztése

Az allatokat abrazold képeket a négyzetracsos folia ala helyezziik, el6készitjik a Bee-
Botot és a mozgasos kartyakat, a kivalasztott minikdnyvet minden gyerek szamara
fénymasoljuk.

A PMT és a gyerekek koérben tlnek, és mindkét nyelven
eljatsszak az allatos dalt (M. Schweng: HOr zu Bakabu Album 1,
2016: https://qrco.de/bcgeU5

Ezutdn a PMT megmutatja a gyerekeknek az allatokat abrazold képeket, a gyerekek
megnevezik 6ket (és kozben letapsolhatjdk a szétagokat), majd utdnozzak az allat-
hangokat.

A gyerekek Ugy programozzak a Bee-Botot, hogy el6forduldsuk sorrend-
jében menjen oda sorba az egyes képekhez. Kezd6k: A képeket ugy rakjuk le, hogy
a méhecskének csak egyenesen kelljen mennie. Haladdk: A képeket tetsz6legesen
rendezzik el a palyan.

A programozast és a méhecske utjat a célnyelven verbali-
zaljuk. A gyerekek kdzben megnevezik az egyes dllatokat, és utanozzak a hangjukat.
Az allatok mozdulatait is eljatszhatjak, mikdzben a PMT ezt a mozgast a célnyelven
leirja: pl. Mit csindl a kutya? Kinyujtja a labat, a mancsai a féldon maradnak, ki-
nyujtézkodik. (Was macht der Hund? Er streckt seine Beine, Pfoten bleiben auf dem
Boden, er streckt sich.)

A gyerekek hajtogatnak egy leporellét, kifestik, végil eléneklik az
allatos dalt a célnyelven.
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»  MTMI-sulypont: Megbeszélhetjiik a béka életciklusat.
»A tojastdl a kifejlett él6lényig” (Vom Ei bis zum er-
wachsenen Lebewesen) témahoz a kdvetkez6 linken
lehet példat talalni: https://sk-at.big-projects.eu/index.
php/de/modul-3-verstehen-im-erlebnis-steckt-die-er-
kenntnis-best-practice-beispiele a hozza kapcsolddo ké-
panyagot itt lehet megtalalni: https://sk-at.big-projects.
eu/index.php/de/materialienset-mit-arbeitsblaettern
(Ez a feladat a BIG SK-AT projekt keretében késziilt).

» Mozgasos jaték: A mozgdskartyak segitségével a gyerekek imitaljak az allatok moz-
dulatait (ezt az 6tletet a gyerekjoga inspirdlta). A PMT a feladatot a célnyelven adja
el6, példaul ugy, hogy a programozasi nyelv fogalmait hangsulyozza: kinyujtjuk a
kezlinket el6re, a fejlinket lefelé huzzuk stb.

Otletgazda: Alexandra Novdkovd a Lubica Simkovd
Fiiggelék: Allatos dal: 1. képkdrtydk dllatokkal (© J. Slddkovicovad), 2. képkdrtydk dllatokat és mozgdsokkal
(© A. Novdkovd), 3. minikényv a dalhoz, 4. minikényv mozgdsokkal (© A. Novdkovd)




torténetmondas
3-6 gyerek

négyzetracsos félia (4 x 6 mezével), Bee-Bot, képkartyak a torténethez (fliggelék 1),
minikdnyv a térténethez (fliggelék 2), legdkockak, allatfigurak legdbdl, 1 pamutgom-
bolyag, fonal, oll6, ragasztd, ceruzdk vagy tollak, allatokat abrazolé homlokpantok a
szerepjatékhoz, dob, a torténet szovege (fliggelék 3)

székincs megerGsitése a célnyelven, a Bee-Bot programozasa a torténetnek megfelelGen,
utvonal programozasa akadalyokkal, a kreativitas fejlesztése, sajat torténet kitalalasa

A labirintust abrazold képeket a négyzetracsos fdlia ald helyezziik ugy, hogy a piros
fondl csigavonalban haladjon (Iasd a képen). A fonal egyik végén a kiscica van, a masik
végén pedig a cicaanyuka. EI6készitjiik a legdkockakat és az allatfigurakat. A minikdny-
vet minden gyerek szamdra lemasoljuk.

A PMT korben il a gyerekekkel. Ez a
jaték kapcsolddik az Allatos dal cim(i példahoz. A gyerekek eléneklik a dalt, és ekdzben
atismétlik az allatneveket. Ezutdn a PMT a képek alapjan elmeséli a gyerekeknek a
Hol van anya? cimU torténetet (lasd lent).

A gyerekek egymds utan programozzdk a Bee-Botot Ugy, hogy a jaték-
mez6 altal meghatarozott Utvonalon haladjon, és kozben a PMT segitségével 6k is
elmesélik a torténetet.

Cseréljik ki a kezd6- és zaréképet, és meséltessiik el visszafelé is a torténetet!
A programozast a célnyelven verbalizaljuk. A PMT segit

a gyerekeknek a torténet elmesélésében. A sulypont az allatok megnevezésén és a
Iépések nyelvi megjelenitésén van. Pl.:



Hol van az anyukdam?
Wo ist Mama?

Ez itt cicamama a kiscicdjdval. Cicamama (il a ko-
sardban, a kiscica pedig mellette jdtszik egy gom-
bolyaggal. Egyszer csak elgurul a gombolyag, és a
kiscica utdna szalad.

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.

Mikor a kiscica a jaték utdn hdtrafordul, nem ldtja
az anyukdjat. Elkezd sirni, és keresi az anyukdjdt.
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.

Taldlkozik a kutydval: ,Szia, kutya, én egy kiscica va-
gyok, és az anyukdamat keresem. Nem Idttad valahol?”
Es trifft den Hund: ,,Hallo Hund, ich bin ein Kéitzchen
und suche meine Mama. Hast du sie gesehen?“

A kutya igy vdlaszol: ,Szia, kiscica, én tudok neked
segiteni. Menj (két lépést elbre, fordulj balra stb.).
Ott lakik a szamdr, aki biztosan tudja, merre kell
tovdbb menned.”

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

A kiscica a szamdrhoz érkezik: ,,Szia, szamdr, én
egy kiscica vagyok, és az anyukamat keresem. Nem
léttad valahol?”

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

A szamdr igy vdlaszol: ,Szia, kiscica, én tudok neked
segiteni. Menj (két lépést elbre, fordulj balra stb.).
Ott lakik a varju/galamb/tehén...”

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

A szoveget addig ismételjik, mig a kiscica meg nem talalja az anyukajat.

© A. Novdkova, libersetzt von G. Slobodova



A gyerekek hajtogatnak egy leporellot, kifestik, és Gjra elmesélik

a torténetet.

Mozgasos jaték: A torténetet szerepeit kiosztjuk a gyerekeknek, akik egy Parkour-palyan
jatsszak el a torténetet, mikdzben a célnyelven ismétlik a kdszonést és a kérdéseket.

Programozas: A gyerekek a jatékmezdén legdbdl akaddlyokat épitenek, és felallitjak a
lego dllatokat is. Sajat torténetet talalnak ki a labirintushoz, amihez felhaszndljdk a
tanult szavakat és mondatokat. Egy példa:

Sziiletésnap
Geburtstagsfeier

Ahogy megy hazafelé az anyukdjdhoz, a kiscica
taldlkozik a bardtaival: a kutydval, a galambbal, a
varjuval, a tehénnel és a szamdrral.

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

Az dllatok megkérdezik a kiscicat: Hogy vagy, kiscica?
,J0l vagyok, mert sziiletésnapom van” — feleli a
kiscica.

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

Amikor a kiscica hazaér, sok meglepetés vdrja.
Madr mindenki ott van: az anyukdja, az apukdja, a
ldnytestvére, a fiutestvére, a nagymamdja, a nagy-
papdja és a bardtai. Es van egy torta is.

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.

Mindannyian egylitt énekelnek:

Boldog sziilinapot, boldog sziilinapot, boldog sziili-
napot, kedves cica, boldog sziilinapot!

Es ekkor kezdédhet az iinneplés.

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.

© eredeti szlovak szoveg A. Novakova gyerekekkel, német

forditas: G. Slobodova

Otletgazda: Alexandra Novdkovd a Lubica Simkovd

Filiggelék: Das verlorene Kditzchen (Az elveszett cica): 1. Bilderset zur Geschichte (képkartydk) (© J.
Sladkovicovad und A. Novdkovad), 2. Minibuch mit der Geschichte (minikényv) (© A. Novdkovd), 3. Text der

Geschichte (a térténet szévege)




tajékozodasi jaték
2—6 gyerek
Bee-Bot

nyelvismeretek bdévitése és megerdsitése a célnyelven, kreativitas fejlesztése, a Bee-
Bot funkcidinak megismerése és kiprébalasa

El6készitjik a Bee-Botot.

A PMT és a gyerekek korben llnek a
foldon. Egy egyszerli monddka segitségével kivalasztanak egy gyereket.

Alma, alma, piros alma, bumm.
Apfel, Apfel, roter Apfel, bumm.

A PMT megmondja a feladatot: Szeretném, ha a méhecske [egy masik gyermek neve]-
hoz/-hez/-h6z menne. = Ich mochte, dass die Biene zu [Name eines anderen Kindes]
fahrt.

Kezd6k: A PMT mond egy nevet, és erre a kiszdmoldval kivalasztott

gyereknek ugy kell programoznia a méhecskét, hogy az ,,odatancoljon” a PMT altal
megnevezett gyerekhez. Ezutan ez a gyerek kovetkezik, és 6 kildi a méhecskét a PMT
altal megnevezett kovetkezd gyerekhez.
Haladdk: A PMT meghatarozhatja, hanyszor szabad megnyomni a gombokat a mé-
hecske hatan, vagy azt, hogy hany Iépést tehet. Olyan feladatot is adhat, hogy csak
hatrafelé haladhat a méhecske, vagy hogy hany kort kell ,repiilnie”, miel6tt elérné a
kdvetkez6 gyereket.

A programozast és a méhecske Utjat a célnyelvi magyarazat-
tal kisérjuk: jobbra = nach rechts, balra = nach links, egyenesen = geradeaus, hatra =
riackwarts, indulds/start = der Start, cél = das Ziel, tor6l = I6schen, sziinet = die Pause,
és a szamolas is a célnyelven torténik.

Akiszamolot hosszabb formajaban minden gyerek nevével megismételjiik:
Alma, alma, piros alma bumm,
megette a kicsi [a gyermek keresztneve] bumm.

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

Otletgazda: Mesterhdzi Zsuzsanna



7 /&Mmeﬁ etel

Téma

Munkaforma

Eszk6zok

Célok

El6készités

Tevékenység
eirasa

geometriai formak

1-8 gyerek

Bee-Bot, négyzetracsos fdlia, képkartyak (fliggelék 1), 2 x 3 db kartonbdl kivagott
geometriai forma (kék kor, zold négyzet, piros haromszog (figgelék 1), a torténet
szovege (fliggelék 2)

nyelvtudas bévitése és megerGsitése a célnyelven, kérdések megértése és megvala-
szolasa, formak felismerése, tdjékozddds a négyzetracsos félian

Az egereket dbrazold képkartyakat és a geometriai formakat tetsz6leges elosztasban
elhelyezziik a négyzetracsos fdlia alatt.

A programozast megel6z6 nyelvi gyakorlatok: A PMT altal kezdeményezett kdz6s
beszélgetés sordn a gyerekek megtanuljak a geometriai formak neveit a célnyelven:
kor = der Kreis, négyzet = das Quadrat, haromszdg = das Dreieck.. Atismételjiik a z6ld
= griin, kék = blau és piros = rot szineket is.

Bevezetésképpen a PMT elmesél egy rovid torténetet németil a képkartyak segitsé-

gével. Kozben a kulcsszavakat a célnyelven mondja.

A torténet:
A formaegerek
Die Formenmduse

Elnek kéztiink Idthatatlan kicsi lények.
Ugy néznek ki, mintha egyszer(i egerek
lennének, valdjdban azonban egészen
kiilénlegesek. Nem keresnek tdpldlékot.
Egész nap formdkkal jdtszanak. Ezt nagyon
szeretik csindlni.

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.

Ez itt a morgds egér.

O egyfolytdban morog. Ez a kedvenc fog-
lalkozdsa. Mindegy, hogy mi térténik, a
kicsi egér mindig elkezd veszekedni. De
amint megldt valamilyen kerek dolgot,
majd kibujik a brébél.

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.

A PMT koérbead a gyerekeknek egy kor alaku képkartyat. Ezutan a gyerekek kor alaku
targyakat keresnek a csoportszobdban, és megnevezik 6ket.



Tovabbi otletek
és javaslatok

Ez itt a festé egér.

O teljes szivébdl szeret festeni. Amint taldl
egy ecsetet, elkezd vele festeni. De ha a
festé egér megldt egy hdronszégletii dol-
got, azonnal eldobja az ecsetet.

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.

A PMT koérbead a gyerekeknek egy haromszog alaku képkartyat. Ezutan a gyerekek
haromszog alaku targyakat keresnek a csoportszobdban, és megnevezik Gket.

Ez itt a lusta egér.

O mindig szérnyen fdradt. Legszivesebben
egész nap csak aludna. De amint megldt
egy négyszogletli dolgot, azonnal éber
lesz és picit sem fdradt.

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.

A PMT korbead a gyerekeknek egy négyszogletes képkartyat. Ezutan a gyerekek négy-
szogletes targyakat keresnek a csoportszobdban, és megnevezik 6ket.

Atorténet forrasa: Wiest, Silke: RAAbits Kindergarten 3-6 Jahre. Ideen und Materialien
flir die friihe Férderung. Stuttgart, 2011.

Programozas: A gyermek kivalasztja azt az egeret, amelyiktdl elinditja a Bee-Botot.
Ugy kell programozni a robotméhecskét, hogy az a valasztott egér kedvenc formajahoz
menjen oda. A kezd6k minden formanal djraprogramozhatjak a Bee-Botot, mig a ha-
laddk elére programozzak az egész utat, és kozben figyelnek arra is, hogy a méhecske

ne érintse a masik két egér formait.

Facilitald nyelvi eszk6zok: A méhecske mozgdasat célnyelvi kifejezésekkel kisérjlk.

Zaro gyakorlatok: GyUjt6fuzetet készitlink az egereknek. Ebbe a gyerekek berajzoljak
a targyakat, amelyekkel az egerek szivesen jatszandnak.

¥

Kitaldlhatunk tovabbi egereket, akik csak olyan targyakkal akarnak jatszani, ame-

lyeknek bizonyos tulajdonsagaik vannak (szinek, formak, méret, anyag stb.).
» Felfedezéut: geometriai formakat kereslink az évodaban. Melyik targynak van kor,

haromszog, négyzet stb. alakja?

Otletgazda: Handk Judit
Fliggelék: A formaegerek: 1. képkdrtydk, 2. a térténet sz6vege




minta rajzoldsa, ,,mUlalkotasok” készitése, absztrakt képek rajzoldsa és festése
1-4 gyerek
Bee-Botok, nagy iv papir, filctollak, ragasztdszalag, geometriai formak

nyelvtudds bdvitése és megerdsitése a célnyelven, formak megismerése, fogalmak
rogzitése, a kreativitas, képzelSerd és koncentracio fejlesztése

Ragasztdszalaggal szines filctollakat erdsitlink a Bee-Botra.

DA gyerekek megtanuljak, ill. atismétlik
a formak és szinek neveit a geometriai formak segitségével:

Kezddk: vonal = die Linie, kor = der Kreis, négyzet = das Quadrat,

piros = rot, sarga = gelb, kék = blau, z6ld = griin,

Milyen szinl a kér? = Welche Farbe hat der Kreis?

Haladdk: Tovabbi formak: négyszég = das Rechteck, félkdr = der Halbkreis, ovalis =
das Oval,

tovabbi szinek: szines= bunt

A gyerekek feldlinak, és vdlaszolnak a teremben taldlhatd targyak sajatossagait firtato
kérdésekre: Milyen szin(i a sz6nyeg? = Welche Farbe hat der Teppich?; Milyen alaku
a sz6nyeg? = Welche Form hat der Teppich?

A gyerekek jatékos formaban megtanuljak ill. atismételik az irdnyokat és szamokat
(példaul kiprobaljak, hany Iépést kell tenni egy négyzet kialakitdsahoz stb.): jobbra
= nach rechts, balra = nach links, el6re = vorwarts, hatra = rlickwarts, egyenesen =
geradeaus stb.

Minden gyerek vagy csoport kap egy geometriai format. Ugy kell progra-
mozniuk a méhecskét, hogy az a tollal ugyanezt a format rajzolja meg.
Kezddk: kor és négyzet rajzoldsa néhany lépésben.
Haladok: nagyobb formak rajzolasa, formak meghatdrozott elrendezése.



Facilitalo nyelvi eszkozolk: Mikdzben a Bee-Bot a formakat rajzolja, a mozgasat a cél-
nyelven kommentaljuk: elmondjuk az iranyokat, szamoljuk a |épéseket stb.

Zaro gyakorlatok: A gyerekek kifestik a formakat, amelyeket a Bee-Bot rajzolt, és kie-
gészitik ket képekkeé (pl. négyzet > haz, kor > nap, félkor > szivarvany).

A kezd6k megnevezik a formakat, szineket és targyakat a célnyelven, a haladdk egyszer(i
mondatokat képeznek a képekrdl.

Tovabbi otletek  »  Ugy programozhatunk két Bee-Botot, hogy egyidej(ileg rajzoljanak, parhuzamosan
és javaslatok egymassal, vagy egymast tikrozve.

» Ajatéklevezetéseképpen hagyjuk a robotméhecskéket szabadon rajzolni és firkalni,
hogy mint mivész , kitombolhassa” magat. Emellett leképezhet nyilak segitségével
kilonbo6z6 formakat (haszndlhatunk hozza képeket a Bee-Bot b6rondbdl, vagy sajat
képeket), rajzolhat [épcsét stb.

Otletgazda: Gliick-Molndr Marianna
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Téma

Munkaforma

Eszk6zok

Célok

El6készités

Tevékenység
leirasa

Qv

négyzetracsos folia, Bee-Bot, a torténethez tartozé képkartyak (figgelék 1), 1 dobod-
kocka atlatszo zsebekkel, képek a dobdkockahoz (fliggelék 1), Az érzések leporelld
(fuggelék 2)

mozgasok és érzések kifejezése

1-6 gyerek

a szokincs megerdsitése a célnyelven, a torténet ismétlése a Bee-Bot segitségével,
tdjékozddas a jatékmezdn, egyszerli matematikai mliveletek ismétlése programozas
kdzben, érzések megnevezése, az empatia fejlesztése

A torténethez tartozo képcsomagot két példanyban kinyomtatjuk.

Az egyiket tetsz6legesen elrendezziik a négyzetracsos folia alatt, és el6készitlink egy
Bee-Botot. A masik képcsomagbdl kivalasztunk 5 kiilonboz6 arckifejezésli Iéghajot.
ElGkészitjik a dobdkockat is, amelyen az egyik oldalt Gresen hagyjuk (ez lesz a joker).

A programozast megel6z6 nyelvi gyakorlatok: A jaték az alabbi kiadvany egyik ,,jo-
gyakorlatahoz” kapcsolddik: A repilé hélégballon torténete (Pribeh o lietajucom
baléne/Geschichte der fliegende HeiRluftballon, © D. Petrekova, német forditas: E.
Bartek, német szoveg: J. Roser). A feladat a BIG SK-AT projekt keretében késziilt, és
a kovetkez6 linken ill. QR-kdd alatt érhetd el

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

A PMT atismételi a gyerekekkel a torténetet.

Programozas: Kezd6k: Lépésrdl |épésre meghatarozzak a térténet alapjan a képek
sorrendjét, ezért mindig Ujraprogramozzak a méhecskét. Az egyes képeket célnyelven
irjuk le. A fékuszba ekkor az igéket allitjuk: fliegen = repdil, fallen = (le)esik, lachen =
nevet, liegen = fekszik stb.

Haladdk: A teljes utat el6re beprogramozhatjak. Amikor a méhecske megérkezik
egy képhez (a haladdk megallitjdk a SZUNET-gombbal), révid dialégust folytatunk
(Hogy érzi magat a hélégballon ezen a képen? Meséld el, mit [atsz ezen a képen! =
Wie fihlt sich der HeiBluftballon auf diesem Bild? Erzahle mir, was du auf dem Bild
sehen kannst.) A fékuszban az igék (fliegen = repdil, fallen = (le)esik) és melléknevek
allnak (gliicklich = boldog, schnell = gyors, erschrocken = ijedt, verletzt = sériilt stb.).
A gyerekek megprobaljak a Iéghajo arckifejezéseit utanozni.

Variacié: A gyerekek dobnak a dobdkockaval, és ahhoz a képhez vezetik a méhecskét,
amelyik kép kijott a kockan. Ha a kocka Ures oldala jon ki, valaszthatnak a gyerekek,
hogy melyik képhez menjen a Bee-Bot.



Facilitalo nyelvi eszkozok: A programozast és az egyes |épéseket célnyelvi magyara-
zatokkal kisérjik. Amikor egy-egy képhez érkeziink, a gyerekek elmesélik a torténet
odavago részét.

Zaro gyakorlatok: a PMT beszélget a gyerekekkel a lehetséges mozgasformakrol egy
leporellé segitségével. A sulypont ekkor azokon a mozgast jelentd igéken van (repiil,
(le)esik, fekszik stb.), amelyeket a gyerekek a torténetbdl ismernek. Ezt ki lehet egé-
sziteni érzések és tulajdonsagok megnevezésével, amit szintén a leporelld segitségével
mélyithetiink el.

Tovabbi 6tletek  » Didaktikai jatékok: memdriajaték kozleledési eszkozokkel, memariajaték érzésekkel,
és javaslatok kartyajaték kozlekedési eszkdzokkel.
» Barkdcsolas: Kulonféle kozlekedési eszkozoket rajzolunk vagy barkacsolunk.

Otletgazda: Daniela Petrekovd, (Fotdk: D. Petrekovd)
Fiiggelék: A replil6 hélégballon: 1. képkdrtydk (© M. Petrek), 2. hajtogatos kényv (© M. Petrek, D. Petrekovad)




haziallatok
1-4 gyerek

Bee-Bot, négyzetracsos folia, képkartyak (fliggelék 1), startkartya, jatékpénzek, esetleg
allatfigurdk, a dal szovege (fliggelék 2)

nyelvtudas bévitése és erbsitése, egy dal megtanulasa a célnyelven, allatok felismerése
és megnevezése, egy hosszabb szésor megjegyzése

El6készitjuk a négyzetracsos foliat és a képkartyakat.

A PMT és a gyerekek kdrben lelilnek a
négyzetracsos folia koré. A PMT az allatokat dbrdzolé képkartyakat ugy tartja a kezé-
ben, hogy a gyerekek ne Iassak. A gyerekek egymds utan huznak egy-egy képkartyat,
és megnevezik az allatot a célnyelven.

tyuk = das Huhn, Iud = die Gans, juh = das Schaf, diszné = das Schwein, kecske = die
Ziege, csikd = das Fohlen

A PMT minden allatnal felteszi a kérdést mindkét nyelven: Mit mond a tyuk? = Wie
macht das Huhn? A gyerekek észrevehetik, hogy az allathangokat a kiilénb6z6 nyelveken
kiilonboz6képpen utanozzuk. Ezutan a hat képkartyat és a startkartyat tetsz6legesen
elrendezve a négyzetrdcsos félia ala helyezziik. Minden gyerek kap egy jatékpénzt. A
PMT elénekli a dalt, mikdzben mindig arra az allatra mutat, amelyikrél éppen szé van
a dalban. Valahanyszor a szévegben elhangzik a félpénz = Halbmiinze sz, a gyerekek
felemelik a jatékpénzt. Ko6zosen elismételjik a dalt.

A népdal szbvege:

- -
Enelméntem a visirba félpénz-zel, tytikot véttem a vdsdrban fél-pén-zen.
&
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Tydikom mondja: kitrdkotty, Ki-rikitytvom, édés tyikom, mégis van &gy fél pénzdm.

Forrds: Wikipedia

En elmentem a vdsdrba félpénzzel, En elmentem a vdsdrba félpénz-

tyukot vettem a vdsdrban félpénzen.  zel. Ludat vettem a vdsdrban fél-

Tyukom mondja: kitrakotty. Kdrikit- pénzen. Ludam mondja: gi-gd-gd.

tyom, édes tyukom, mégis van egy  Kdrikittyom, édes tyukom, mégis van egy

félpénzem. félpénzem.

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.



En elmentem a vdsdrba félpénzzel. Juhot
vettem a vdsdrban félpénzen. Juhom mond-
ja: be-he-he. Kdrikittyom, édes tyukom,
mégis van eqy félpénzem.
Ich ging auf den Markt mit einer Halb-
miinze. Dort kaufte ich ein Schaf mit der
Halbmiinze. Mein Schaf sagt médh-mdh-
mdéh. Gack-gack-gack-gack, mein liebes
Huhn, ich hab’ noch eine Halbmiinze.

En elmentem a vdsdrba félpénzzel. Disznot
vettem a vdsdrban félpénzen. Diszndm
mondja: réf-réf-rof. Karikittyom, édes tyu-
kom, mégis van egy félpénzem.
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.

En elmentem a vdsdrba félpénz-

zel. Kecskét vettem a vdsdrban fél- pénzen.
Kecském mondja: mek, mek, mek. Kadrikit-
tyom, édes tyukom, mégis van egy félpénzem.
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.

En elmentem a vdsdrba félpénzzel. Csikot
vettem a vdsdrban félpénzen. Csikdm mond-
ja: nyihaha. Karikittyom, édes tytukom, el-
fogyott a félpénzem.

Ich ging auf den Markt mit einer Halb-
miinze. Dort kaufte ich ein Fohlen mit

der Halbmiinze. Mein Fohlen sagt i-
haha. Gack-gack-gack-gack, mein liebes
Huhn, ich hab’ keine Halbmiinze mehr.

A gyerekek ugy programozzak a Bee-Botot, hogy a méhecske a START-me-

z6t6l helyes sorrendben haladjon egyik allattdl a masikig. A kezd6k a méhecskét minden
allatnal Gjraprogramozzak, a haladék pedig el6re beprogramozzak a teljes Utvonalat.

Mikozben a méhecske a kovetkezé allat felé halad, a dal
megfelel§ stréfajat énekeljik. A haladdk a teljes utat beprogramoztdk, igy amig a
méhecske halad, a teljes dalt végig lehet énekelni. Programozas kézben az irdnyokat
és a szamokat a célnyelven is megnevezziik: jobbra = nach rechts, balra = nach links,
egyenesen = geradeaus, hatra = rlickwarts, indulds/start = der Start, cél = das Ziel,
torol = 16schen, sziinet = die Pause

Korjatékot jatszunk: kdzépen a féldre tessziik a képkartyakat vagy
az allatfigurakat. Egy gyerek felemeli az egyik képkartyat vagy allatfigurat. A tébbiek
kézenfogva korbejarnak, mikdzben a dalnak azt a strofajat énekelik, amelyben az az
allat szerepel. A mondja = sagt szonal a gyerekek megallnak, és az a gyerek, akinél a
kartya van, utdnozza az allat hangjat.

» Az allatfigurakat felallithatjuk elszértan a teremben, és Ugy programozzuk a Bee-
Botot, hogy sorra odamenjen hozzajuk.

» Adalszévegnek tobb variacidja is van: gyakran énekeljik kilonféle és tetsz6legesen
sok allat nevével. (Csak a tyuk marad dllandé.) Ha a gyerekek mar jol tudjak a dalt,
megvaltoztathatjak a sorrendet, és ugy énekelhetik, hogy mindig mas hatarozhatja
meg a kovetkezd allatot.

» A dalszbveg nehezebb lesz, ha minden stréfanal felsoroljuk helyes sorrendben az
Osszes allatot, amelyek az eddigi stréfakban szerepeltek (figgelék 2)

» Enekelhetjiik a dalt mas allatokkal vagy akar targyakkal is.

Otletgazda: Handk Judit
Fiiggelék: En elmentem a vdsdrba: 1. képkdrtydk, 2. a dal szévege
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sziiletésnap
2-4 gyerek

négyzetracsos folia, 4 Bee-Bot, 2 nyilkartya a tanclépésekkel
(fuggelék 1), a playback sziiletésnapi dal a Pop Songs pre deti
cim( CD-r6l, amely hozzaférhetd a kovetkezd linken: https://
sk-at.big-projects.eu/index.php/de/kinder-popsongs-pre-deti

a székincs megerdsitése a célnyelven, a nyilak jelentésének megértése, a Bee-Bot
programozasa a nyilak alapjan, kooperacid és koordindcio fejlesztése

El6készitjiik a négyzetracsos foliat és feldllitjuk a 4 Bee-Botot a kovetkez6 pozicidkban:

@ Tl ®: | o
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A programozast megel6z6 nyelvi gyakorlatok: A PMT elmondja a gyerekeknek, hogy
most egy szlletésnapi linnepségen vannak, és megtanulnak egy tdnckoreografiat.
Ezutan elénekli a dalt, mikdzben a gyerekek tadncolnak.

Négy lépés elére, Két lépés eldre,

négy pedig hdtra. kettd pedig hdtra.

balra fordul, jobbra fordul, balra fordul, jobbra fordul,
aztdn ujra kérbejdr. aztdn ujra kérbejar.

Vier Schritte nach vorne Zwei Schritte nach vorne

und vier Schritte zurtick. und zwei Schritte zuriick.
Drehung links, Drehung rechts, Drehung links, Drehung rechts,
dann nochmal im Kreis. dann nochmal im Kreis.
Hdrom lépés elére, Egy lépés elbre,

hdrom pedig hdtra. egy pedig hdtra.

balra fordul, jobbra fordul, balra fordul, jobbra fordul,
aztdn ujra kérbejdr. aztdn ujra kérbejar.

Drei Schritte nach vorne Einen Schritt nach vorne

und drei Schritte zurtick. und einen zurtick.

Drehung links, Drehung rechts, Drehung links, Drehung rechts,
dann nochmal im Kreis dann nochmal im Kreis.

A dal eredetije egy szlovdk népdal, németre forditotta G. Slobodovad



Programozas: Minden gyerek valaszt egy Bee-Botot, megkapja a hozza tartozd nyilkar-
tyat, és az ezen szerepl6 parancsok alapjan beprogramozza a Bee-Botot. A folyamatot
tobbszor megismételjiik, amig nem sikeril hibatlanul a koreografia. Az utolsé tancnal
a PMT lejatssza a dalt.

TIPP: Allitsunk parba két Bee-Botot két Blue-Bottal, és figyeljik meg, mi torténik.

Facilitalé nyelvi eszkozok: A programozast célnyelvi magyarazattal kisérjik. Ekkor a
sulypont a programozasi nyelven van.

Zaro gyakorlatok: A gyerekek kdzosen eléneklik a sziiletésnapi dalt, aztan a PMT meg-
kérdezi 6ket, hogy mikor van a sziiletésnapjuk, és szivesen tancolnak-e olyankor.

Tovabbi otletek  MTMl-sulypont: a haladdk sajat koreografiat is kitalalhatnak, amit a nyilak segitségével
és javaslatok rogzithetnek.

Otletgazda: Jaroslava Slddkovicovd
Fliggelék: Sziiletésnapi tdnc: 1. nyilkartydk (© J. Sldadkovicova)




tajékozédas az dvodaban
2-4 gyerek
nagyméret(i plakat/papir, fotok vagy rajzolt képek az vodai helyiségekrdl vagy targyakrol

az dvodai helyiségek nevének megértése a célnyelven, és ezek beépitése az aktiv
szokincsbe, utasitdsok megértése és kovetése

Megrajzoljuk a gyerekekkel egyltt az 6voda vazlatos alaprajzat, melyen minden he-
lyiség szerepel (tornaterem, csoportszoba, 6lt6z6 stb.).

Szanjunk az el6készitésre elegendd id6t!

Tetszés szerint fektethetlink a plakatra
egy atlatszé négyzetracsos féliat. Ez azonban a gyakorlatban inkabb zavardnak bizo-
nyult a gyerekek szamara.

El6szor atismételjik a fogalmakat a célnyelven, mint pl. kert, tornate-
rem, csoport stb. Ezutan a gyerekek megkapjak a feladatokat, mégpedig azt, hogy a
Bee-Bot segitségével bizonyos helyekre eljussanak. A startot és a célt a programozas
el6tt meghatarozzuk. A haladdk szamara akadalyokat is helyezhetlink a robotméhecs-
ke utjaba. A programozasnal ezeket is figyelembe kell venni, azaz ugy kell vezetni a
Bee-Botot, hogy kikeriilje 6ket.

Ismételjik a fogalmakat, és a tajékozddast célnyelvi ut-
mutatdsokkal kisérjuk. A gyerekek el6szor megnevezik a fogalmakat a célnyelven
(pl. kert, tornaterem stb.), aztdn megkapjak a feladatot, hogy példaul vezessék a
méhecskét az alaprajzon a bejarattdl a tornateremig, aztdn a tornateremtdl a sajat
csoporttermiikhoz stb.

A gyerekek lerajzoljak sajat magukat, kivagjdk a képet, és felra-
gasztjak a figurat a kedvenc helylkre a kozésen elkészitett dvodai alaprajzon. Ezutan
a Bee-Bot végigjarhatja a gyerekek dnarcképeit.
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» Agyerekek végigmennek az dvoda helyiségein, és megkeresnek bizonyos termeket és
targyakat. De egymast is ,,beprogramozhatjak”, és meghatdarozott helyekre kiildhetik
az 6vodaban.

» Készithetlink kincskeresd térképet is, vagy hasznalhatunk igazi térképet, ha rendel-
kezéstinkre all.

» Iskolas gyerekek szamara érdekes lehet, ha a kirdandulast megel&z6en utvonaltervet
készitenek abba az orszagba, melynek nyelvét éppen tanuljak.

Otletgazda: Monika Senft
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Tovabbi otletek
és javaslatok

Otletgazda: Gliick-Molndr Marianna :
Fiiggelék: Gyiimélcs- és zéldségsaldta: 1. képkdrtydk (Képek: Pixabay) (_qk -

@W' les - éx}w&«fr{%m% ‘
5 egészséges tapldlkozas .

1-4 gyerek
Bee-bot, négyzetracsos folia, képkartydk (fuiggelék 1)

célnyelviismeretek bévitése és megerdsitése, gyliimolcs- és zoldségfajtak differencidla-
sa és gylijténévhez kapcsoldsa, az egészséges taplalkozas tematizalasa, irdnyjeldlések
gyakorldsa a célnyelven

A képkartyakat tetsz6leges elrendezésben elhelyezziik a négyzetracsos folia alatt.

A programozast megel6z6 nyelvi gyakorlatok: A PMT megbeszéli a gyerekekkel, hogy
milyen kartyak tartoznak egy-egy csoportba. Meghatdrozzuk a gy(jténeveket (gylimalcs,
z0ldség), és a kartydkat ennek megfelel6en szortirozzak: gyiimdlcs = das Obst, alma
= der Apfel, korte = die Birne, eper = die Erdbeere, dinnye = die Wassermelone, sz616
= die Trauben, z6ldség = das Gemlse, paradicsom = die Tomate, salata = der Salat,
sargarépa = die Karotte, uborka = die Gurke, paprika = der Paprika

Programozas: A startmez6k a gyimolcs- és zoldségkosarat abrazold kartyak. Az elsé
gyerek ,gylimolcssalatat készit”, vagyis Ugy programozza a Bee-Botot, hogy azokhoz
a mez6khoz menjen, amelyek alatt gyiimdlcsdket abrazolod képek vannak, s kozben ne
érintsen zoldségeket. A kovetkez6 gyerek ,,zoldségsalatat készit”, és a zoldségkosartdl
indul. A feladat ugyanaz, mint a ,gyiimolcssaldta” esetében. A kezd6k az egyes kar-
tyakhoz vezet6 szakaszokat kilon programozzdk, mig a haladdk a teljes utat egyben.

Facilital6 nyelvi eszk6z6k: Mikbzben a méhecske halad, megnevezzik a célnyelvena .
soron kovetkezd gylimolcsoket és zoldségeket. Programozas kdzben az iranyokat és =

szamokat a célnyelven mondjuk: jobbra = nach rechts, balra = nach links, egyenesen =
geradeaus, hatra = rlickwarts, indulds/start = der Start, cél = das Ziel, torol = 16schen,
szlinet = die Pause

Zaro gyakorlatok: A PMT megbeszéli a gyerekkel, hogy ki melyik gyim
séget szereti a legjobban, és miért fontos sok gylimolcsot és zoldséget en

MTMI-sulypont: Ezt a jatékot mas folérendelt fogalmakkal is jatszhatjuk, példaul ha-
zidllatok és erdei allatok differencialasaval.

Sy




erdd, rét, viz
1-4 gyerek

Bee-Bot, négyzetracsos fdlia, a torténet szovege (fliggelék 1),
képkartyak (figgelék 2), olvasdkartydk (fuggelék 3)

a székincs bévitése és a meglévd szokincs elmélyitése, szovegértés, tajékozddas a
jatékmezdén

A képeket tetsz6legesen elhelyezziik a jatékmezén. Az olvasdékartydkat a torténet
szerint sorrendbe rendezziik, majd egy csomdban lerakjuk.

A PMT elmondja a gyerekeknek, hogy
most elmennek egylitt a méhecskével kincset keresni. A Bee-Botnak végig kell jarnia a
képeket az emlités sorrendjében. Minden képhez tartozik egy olvasdkartya, amelyen
érdekes tények szerepelnek a képen lévé allatrdl.

A PMT bekezdésenként felolvassa a Mese a mindig éhes rokardl (Die
Geschichte vom immerhungrigen Fuchs) cim( torténetet. A gyerekek minden bekezdés
utdn megprobaljdk a méhecskét Ugy programozni, hogy azon a jatékmezdén alljon meg,
amelyik alatt a szOveghez ill6 kép szerepel. Ha ez sikerlilt, valaki felveheti az olvasdkar-

tyat, és a PMT felolvassa réla az informaciokat.

Mese a mindig éhes rokdrdl
Die Geschichte vom immerhungrigen Fuchs

Volt egyszer egy roka, aki az erd6ben élt,
és mindig éhes volt. Egy nap taldlkozott
egy okos nyullal. Elpanaszolta neki, hogy
sohasem tud jollakni, ezért most meg
fogja 6t enni.

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.

De a nyul ezt felelte a rokdnak: ,,Gyere
velem, mutatok neked valamit.”

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

Széveg: © A. Brychovd

Elmentek a tohoz, ahol sok-sok hal uszkdlt.
A réka azonban nem Idtott még halat,
mert azel6tt sohasem jdrt a tondl. Igy hdt
a nyul megtanitotta halat fogni. J6 étvdgy-
gyal ette a réka a halakat. Addig evett,
mig tele nem lett a hasa, és teljesen jol
nem lakott. Nagyon hdlds volt a nyulnak,
hogy megmutatta neki a halakat, és attdl
a naptdl fogva jo bardtok lettek.

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.



Kezd6k:

» torténetet megértése németiil, kulcsszavak megnevezése a célnyelven
» képek megnevezése

» |épések szdmoldsa

Haladdk:

» torténet részletes megértése a célnyelven

» kérdések megvdlaszoldsa, a Bee-Bot Utjanak leirdsa

» képek megnevezése

A torténet végén a gyerekek megprdbalnak visszaemlékezni a képekre:
felsoroljak 6ket, és elmondjak, hogy mit tudnak réluk.

» Tovabbi torténeteket taldlunk ki a gyerekekkel, pl. névényekrél vagy erdei gyu-
molcsokrdl.

» A PMT elviheti a gyerekeket az erd6be, a rétre, egy tdhoz vagy patakhoz, és , kin-
cseket” kereshetnek: névényeket és él6lényeket.

Otletgazda: Pauline Schwabl
Fiiggelék: Kincskeresés a mindig éhes rokdval: 1. a térténet sz6vege (© A. Brychovd)
2. képkartydk, 3. olvasdkadrtydk



A part alall

Téma
Munkaforma
Eszk6zok

Célok

El6készités

Tevékenység
leirasa

kenyérsiités
3-6 gyerek
Bee-Bot, négyzetracsos fdlia, képkartyak (fliggelék 1), startkartya

nyelvtudas bdvitése és megerdsitése, egy dal megtanuldsa a célnyelven, a gabona-
mag eliiltetésétdl a kenyér elkészitéséig tartd folyamat megismerése és eljatszasa,
beszélgetés allatokrdl

el6készitjiik a négyzetracsos féliat, a képkartydkat és a startkartyat

A programozast megeldzd nyelvi gyakorlatol: A PMT és a gyerekek korben llnek a
foldon. A PMT a dal alapjan mesél a kenyér készitésének hagyomanyos maédjardl. A
képkartyak segitségével bemutatja a gabonamagtdl a kenyérig tartd folyamatot, és
mindkét nyelven megnevezi az dllatokat, amelyek a képeken szerepelnek. (varju = die
Krahe, réka = der Fuchs, szinyog = die Micke, macska = die Katze, szamar = der Esel,
tehén = die Kuh, medve = der Bar, tyuk = das Huhn, hangya = die Ameise, bolha = der
Floh). Minden gyerek kap egy képkartyat. A PMT elénekli a dalt, ekdzben a gyerekek
a képeket helyes sorrendben a féldre helyezik. Ezt a jatékot kétszer-haromszor elis-
mételjik, mikézben a gyerekek is énekelnek.

A dal szovege (flggelék 2):

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

Forrds: Wikipedia

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

A part alatt, a part alatt

hdrom varju kaszal, harom varju kaszdl.
Unten am Hang, unten am Hang

ernten drei Kréhen, ernten drei Krdhen.

Roka gylijti, roka gylijti,

Szunyog kévét kéti, szuinyog kévét koti.

Der Fuchs sammelt, der Fuchs sammelt,

die Miicke bindet Garben, die Miicke bindet Garben.



Bolha ugrik, bolha ugrik,

Hdnyja a szekérre, hdnyja a szekérre.

Der Floh springt, der Floh springt,

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

Mén a szekér, mén a szekér,

Majd a malomba ér, majd a malomba ér.

Der Wagen féhrt, der Wagen fihrt,

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

A malomba, a malomba

Hdrom tarka macska, hdrom tarka macska.
In der Miihle, in der Miihle

sind drei bunte Katzen, sind drei bunte Katzen.

Egyik szital, mdsik rostadl,

Harmadik kévet vdg, harmadik kévet vdg.

Die erste siebt, die zweite schiittelt,

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

Sziirke szamar vizet hoz mar, .
Tekendbe tolti, tekendbe tolti.

Der graue Esel bringt jetzt Wasser,

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

Tehén dagaszt, tehén dagaszt,

Kemencébe rakja, kemencébe rakja.

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

Medve vdrja, medve vdrja,
Kistilt-e a cipd, kisiilt-e a cipd.
Der Bdr wartet, der Béir wartet, .
bis der Laib gebacken ist, bis der Laib g

Tyuk a cipodt csipegeti, ,
Hangya morzsdt szedi, hangya morzse
Das Huhn pickt in den Laib, das Huhr



Tovabbi Gtletek
és javaslatok

Otletgazda: Handk Judit
Fliggelék: A part alatt: 1. képkdrtydk (© M. Sztojka), 2. a dal sz6vege

Programozas: A képkartydkat és a startkartyat tetsz6legesen elhelyezziik a négyzet-
racsos folia alatt. A gyerekek a Bee-Botot Ugy programozzdk, hogy olyan sorrendben
menjen a képekhez, ahogy azok a dalban el6fordulnak.

A kezd6k mindig csak egy szakaszt programoznak (azaz két adott kép kozotti 1épé-
seket), a haladdk pedig tobb képet, vagy akar a teljes képsort is 6sszekothetik egy
programozasi parancssorral.

Facilitalo nyelvi eszkozok: Mikozben a Bee-Bot a kép felé halad, a gyerekek az aktualis
stréfa(ka)t éneklik.

A programozast és a méhecske Utjat célnyelvi Utmutatassal kisérjlik: jobbra = nach
rechts, balra = nach links, el6re = vorwarts, hatra = rlickwarts, indulds/start = der Start,
cél = das Ziel, torol = l16schen, sziinet = die Pause.

A szamokat is a célnyelven mondjuk

Zaro gyakorlatok: A PMT Ujra elénekli a dalt, és mozdulatokkal kiséri. Ezutan beszél-
get a gyerekekkel az aratds és a kenyérsités folyamatdrdl. A PMT végil megmutatja
az allatmaszkokat és a képkartyakat. A gyerekek megnevezik az dllatokat németiil, a
PMT pedig tobbszor elmondja a neveket a célnyelven. Kétszer-hdromszor elismételjiik
a dalt. Ekkor a gyerekek kivalaszthatnak egy-egy szerepet, felvehetik a maszkokat, és
éneklés kozben eljatszhatjak a torténetet.

Készitstink allatmaszkokat, hogy a gyerekek eljatszhassdk a torténetet: a csoport
nagysagatol fliggden kilonboz8 allatokat jelenithetnek meg! A kdvetkez6 maszkokra
lesz szikség: 3 varju, roka, szinyog, 3 tarka macska, szamar, tehén, medve, tyuk,
hangya, bolha. !




testrészek és egészség
2—6 gyerek

négyzetracsos folia, képkartyak testrészekkel és mozgdsokkal (figgelék 1), az 1. szamu
képcsomag a Bee-Bot kofferbél, a méhkaptdr képe = startkartya (fliggelék 2), képkar-
tyak a beteg méhecskével (fliggelék 3), gydgyndvényeket abrazold memdariakartyak
(fuggelék 4)

a szokincs bévitése és megerdsitése a célnyelven, tdjékozddas a négyzetracsos félian,
problémamegoldo stratégiak kialakitasa, empatia és segit6készség fejlesztése

a képkartydkat a testrészekkel és az tevékenységekkel tetsz6legesen elhelyezzik a
négyzetracsos félia alatt

A programozasi nyelv atismétlése a ro-
botjaték segitségével: Az egyik gyerek a robot, és a tobbiek 6t programozzak ugy, hogy
megérintik a mellkasat, hatat és vdllait (lasd a 15. oldalon). A ,,robotgyereket” ugy kell
programozni, hogy visszatérjen a , kaptarhoz” (= maszdalaguthoz). A PMT és a gyerekek
a Guten Morgen, guten Morgen wir nicken uns zu (J6 reggelt, j6 reggelt, igy kdszonlink
egymasnak) cimd dalt éneklik (Fliggelék 5). A gyerekek kiprébaljak, hogy mi mindent
tudnak csindlni a testrészeikkel (bélintani, tapsolni, dobogni, kacsintani stb.)

A kezd6k meghallgatnak egy stréfat a dalbdl/a szoveg egy részét, és
megkeresik a hozza tartozo képeket. A méhecskét a startra, azaz a kaptart abrazolo
kartydra helyezziik, és ugy programozzuk be, hogy a szévegben el8szor eléforduld
dologhoz menjen. Innen visszakuldjiik a kaptarba. Ezutan a soron kdvetkez6 képhez
kildjak, majd Gjra vissza a kaptarba, és igy tovabb. A haladdk szamdra a dal tébb
strofajat énekeljuk el egyszerre. Ekdzben a gyerekek keresik a testrészek képeit és a
hozzajuk tartoz6 mozgasok abrazoldsait. Ezutan a képeket sorrendbe rakjak.

A programozast és a méhecske utjat célnyelvi magyaraza-
tokkal kisérjik, példaul szamoljuk a lépéseket. Miel6tt megnyomjuk a GO-gombot,
mindig elmondjuk a kovetkez8 versikét:

Szdllj, méhecske, huss, réplilj, Anna, Péter, most oriilj!
Fliege Biene, mach uns Freude.

A gyerekek a PMT segitségével megprébaljak a célnyelven elmesélni,
hogy mit tudnak a labukkal, kezlkkel, fejiikkel stb. csindlni.



»  Ajatékot masféle képkartyakkal is jatszhatjuk, példaul érzékszerveket, ezek funkcioit
és észlelésiik targyat abrazolokkal. Ehhez a képeket, hogy mi mindent lehet Iatni,
szagolni, tapintani stb. a gyerekek maguk rajzolhatjak meg.

»  MTMlI-sulypont: Egy iranytlivel meghatarozhatjuk az égtajakat. (A méhek a kaptar
bejaratat déli iranyba tdjoljak.)

» Mozgdsos jaték: A gyerekek a PMT segitségével gydgynovényeket gyljthetnek. A
PMT ezutan elmeséli a gyerekeknek, hogy a méhecske beteg, és a gydogynodvények
kovetkez6képpen tudnak neki segiteni:

Nelka, a méhecske beteg:

kéhég — a zsdlya segit rajta

fdj a feje — a citromfli segit rajta
fdj a hasa — a menta segit rajta
ldza van — a hdrs segit rajta
megsériilt a bére — a kamilla segit rajta
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

Ekozben a PMT elhelyezi a képeket a négyzetracsos félia alatt: a beteg méhecskét
abrazoldkat az alsé sorban, a gyégynovényeket abrazoldkat tetszéleges helyekre.
A gyerekek a PMT segitségével elismétlik a mondatokat a célnyelven, és elmennek
a rétre, hogy gydgynovényeket szedjenek a beteg méhecskének.

Ezutan teat f6znek a gydgynovényekbdl (a csészét dbrazold képet a négyzetracsos
félia ala helyezik, tetsz6leges helyre).

A kezd6k ugy programozzak a Bee-Botot, hogy a beteg méhecske képétél eljusson
a hozz3a tartozo gydgynovény képéhez. A haladdknak ugy kell programozniuk a
meéhecskét, hogy megallas nélkil menjen a beteg méhecskétél a gydgyndvényhez,
aztan a csészéhez, végll vissza a beteg méhecskéhez.

Vagjuk ki a csészét, laminaljuk, és rogzitsiink ra ragasztdszalaggal egy gem-
kapcsot. Erdsitsiink a méhecskére egy magnest. Ha a méhecske eléri a csészét, a
magnes magahoz vonzza a gemkapcsot, és igy a robot magdaval tudja hidzni a csészét.

Otletgazda: Elisabeth Abraham

Fliggelék: Mennyi mindent tud a testem!: 1. képkdrtydk testrészekkel és mozgdsokkal (© D. VisSinkova),
2. méhkaptdr, 3. képkdrtydk a beteg méhecskével (© J. Sladkovicovd), 4. memdriakdrtydk
gyogynévényekkel (© J. Sladkovicovd), 5. a dal szévege (© E. Abraham)



/%&ﬂ%m meg a méhecste a /%m/nz‘?

Téma allatok, taplalékok
Munkaforma 1-4 gyerek
Eszk6zok négyzetracsos folia, Bee-Bot, képkartyak a torténethez: allatok (malac, kakas, kecske,

kutya, nyuszi, méhecske) haz, (i (fliggelék 1), a torténet szovege (fliggelék 2)
Célok allatok megnevezése, torténet megértése, rovid mondatok ismétlése, sorrend betartdsa

El6készités Megrajzoljuk és kivagjuk a képeket

a torténet f6szerepl8irdl.

TIPP!: A gyerekek maguk is
megrajzolhatjak a képeket.

Tevékenység A programozast megeldzo nyelvi gyakorlatol: A képek segitségével elmeséljik a tor-
leirdsa ténetet:

A nyuszi elhagyja a hdzat, hogy élelmet hozzon magdnak. Amikor visszajén, a hdziko-
jaban egy kecskét taldl, aki nem akarja beengedni. ,,Most én lakom itt!” — mondja neki
a kecske. A nyuszi keres valakit, aki segithet neki. EI6sz6r egy kakassal taldlkozik, aztdn
egy kutyaval, egy malaccal, végiil egy méhecskével. Egyik dllat sem tudja ravenni a
kecskét, hogy elhagyja a hdzat. Csak a méhecske elég ravasz hozzd: bereplil a hdzba,
és megszurja a kecske flilét. Erre a kecske elszalad, és a nyuszi visszakapja a hdzdt.
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.

A Boudo budko, kdo v tobé prebyvd? c. cseh népmese nyomdn.




Programozas: Minden gyerek kap egy allatkartyat. Ezeket a térténet sorrendjében
a négyzetrdcsos folia tetsz6leges mezGire helyezzik. A haz-kartya a nyuszival egytt
kozépre kertl. A PMT djra mesélni kezdi a torténetet. Az els6 gyerek Ugy programoz-
za a Bee-Botot, hogy az a nyuszi utvonalan mozogjon. Elindul a haztél a fd iranyaba,
aztan miutdan elérte, visszamegy a hazhoz. Azutan a masodik gyerek a kdvetkezd allat
utjat programozza, és igy tovabb.

Facilitalé nyelvi eszk6zok:

Kezddék

» allatok megnevezése, torténet |ényegének megértése
» |épések szamoldsa a célnyelven

Haladdk

» torténet részletes megértése

» egyszer( kérdések megvalaszolasa

» irdnyok megnevezése a célnyelven

Zaro gyalkorlatol: A gyerekek maguk jatsszak el a torténetet.

Tovabbi otletek A nyuszi egymas utan meghivja a tdbbi allatot, hogy lakjanak nala.
és javaslatok

Otletgazda: Gabriela Havlikovd
Fliggelék: Hogyan mentette meg a méhecske a nyuszit?:
1. Képkdrtydk a torténethez, 2. a térténet szévege




Allatok és buvéhelyiik
1-6 gyerek

négyzetracsos folia, Bee-Bot, képkartydk allatokkal és buvohelyikkel (fuggelék 1),
az 1. szdmu kartyacsomag a Bee-Bot b6rondbdl, 14 x 14-es papirlapok, dobdkocka,
nyilkartyak (figgelék 2)

szokincs bévitése és megerdsitése a célnyelven, kérdések megértése és megvalaszo-
Iasa, problémamegoldd kompetencia fejlesztése, a Bee-Bot funkcidinak megismerése

Szortirozzuk a képeket, az egyik csomdba az allatokat, a masikba a buvéhelyiket
tessziik. Az Ures papirlapok kertilnek a harmadik csomdba. Kikészitjik a dobdkockat.

Ez a feladat a Kleiner Kastanienjunge (Kis
gesztenyefiu) cim ,jégyakorlathoz” kapcsolddik, amely a kovetkezs linken érhetd el:

https://sk-at.big-projects.eu/index.php/de/modul-3-
verstehen-im-erlebnis-steckt-die-erkenntnis-best-practice-beispiele
zuganglich ist.

Ez a ,,jégyakorlat” a BIG SK-AT projekt keretében késziilt.

A PMT korben Ul a gyerekekkel, és atismétli vellik a kartydk segitségével az dllatok neveit.
Azutan minden gyerek valaszt egy allatkartyat, és megkeresi hozza a masik csomoébdl a
hozza tartozd buvohelyet. (© M. Petrek)




Tovabbi otletek
és javaslatok

Programozas: A kezd6k mindkét kartyat leteszik szemben egymassal, tetsz6leges
tdvolsdgban. Ezutdn a gyerekek Ugy programozzak a méhecskét, hogy az eljusson az
allattdl a buvoéhelyéhez. A dobdkockaval dobott szdm megmutatja, hany Iépést tehet
az adott a korben. Melyik allat jut leggyorsabban a buvdhelyére?

TIPP!I: Probaljdk meg a gyerekek el6re meghatarozni, hogy hany |épésre lesz sziiksége
a méhecskének!

A tevékenység kovetkezd fazisaban a méhecske utjat kirakjuk az tres papirlapokkal,
ahogy a képen is lathatd. Ezutan a gyerekek kijel6lhetik az utat a nyilkartydk segitsé-
gével, majd beprogramozhatjdk a Bee-Botot. Varidcio: A gyerekek 1épésrél 1épésre
programozzak a robotméhecskét. A haladdk megprébdlhatjak az allattdl kozvetlendl
a buvéhelyhez vezetni a méhecskét anélkil, hogy kdzben akar egyszer is megallitanak.
Ekkor a képeket tetsz6legesen rendezziik el a négyzetracsos félia alatt. Varidcio: A
méhecske utjat megnehezithetjlik kiilonboz6 akadalyokkal.

Facilitalo nyelvi eszkozok: A programozast és a méhecske utjat célnyelvi itmutata-
sokkal kisérjuk. A lépéseket szamoljuk, és megnevezzik az allatokat. A sulypont a
programozasi nyelven van.

Zaro gyakorlatok: A PMT beszélgetést folytat a gyerekekkel arrdl, hogy ki hol lakik.

MTMI-sulypont: A jatékot mas képsorokkal is jatszhatjuk (pl. allatok és labnyomaik,
allatok és taplalékaik).

Otletgazda: Silvia Diko és Michaela Nag!
Fliggelék: Hol lakom?: 1. képkdrtydk, 2. nyilkartydk






»A Bee-Bot és az dvodai év” cim( kézikdnyv az Eurdpai Regionalis Fejlesztési Alap altal tamogatott INTERREG
V-A Ausztria-Cseh Koztarsasag, INTERREG V-A Ausztria-Magyarorszag és az INTERREG V-A Szlovakia-Ausztria
egylttm(ikodési programok keretében megvaldsuld EQUSTEM (Education in Science, Technology, Engineering
and Mathematics ATCZ220), BIG_inn AT-HU (Oktatdsi egylttmi{kodések az AT-HU hatarrégiéban_innovativ

ATHU129) és BIG_ling SK-AT (Oktatasi egyuttmiikodések a hatartérségben SK-AT_bilingual V801) projektek
keretében kerilt kidolgozasra.



