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Metodicka prirucka, ktora prepaja jazykové
aktivity (v jazyku susednej krajiny) so
zakladmi programovania
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,Moje ucenie je hra,
moja hra je ucenie.”

Hieronymus Simons van Alphen (1665-1742), nemecky reformovany teolég
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Predslov

Digitalizacia a moderné technoldgie nam otvaraju
nové moznosti a prilezitosti. Sucasne s tym je v
dnesnom globalizovanom svete Coraz ddlezitejsSie
ovladat viacero jazykov.

Oddelenie materskych $kél na Urade dolnorakuskej
krajinskej vlady si preto v ramci troch synergickych
projektov: INTERREG EduSTEM (AT-CZ), BIG_inn
AT-HU a BIG_ling SK-AT stanovilo za ciel posilnit
konkurencieschopnost a zamestnatelnost mladych
[udi. Prioritou je zavadzanie novych technoldgii aj
podpora viacjazy¢nosti a integracia jazykov susednych
krajin v cezhrani¢nom a regionalnom hospodarskom
priestore uz od materskej Skoly.

Vsetky dolnorakuske Statne materské a zakladné
Skoly — spolu 1 700 institucii — boli v poslednych
rokoch vybavené sipravami Bee-Botov. Bee-Bot
je maly programovatelny robot, ktory sa da lahko
ovladat vdaka velkym tlacidlam, pomocou ktorych
deti m6Zu samostatne naprogramovat jeho pohyb
po vytyCenej trase. Takéto programovanie hravou
formou podporuje analytické myslenie, planovanie,
ako aj schopnost deti riesit problémy.

il

Metodicka prirucka ,,Cely rok s Bee-Bot vcielkou’
predstavuje zbierku prikladov dobrej praxe v predpri-
marnom vzdeldvani, ktord prepaja sprostredkovanie
jazyka susednej krajiny so zakladmi programovania.
PouZivanie Bee-Botov uz v materskej Skole podporuje
u deti vyuzivanie ich celého jazykového potencialu
pri osvojovani si kompetencii STEM (alebo v nemecky
hovoriacom prostredi MINT — z oblasti prirodnych
vied, techniky, informatiky a matematiky) s prihli-
adnutim na zazitkové ucenie, objavovanie a pohyb.

Pedagdgovia v priucke najdu mnozstvo podnetov
a prikladov, ktoré podnecuju zaujem deti o STEM
témy a buduju ich sebavedomie. Popritom sa deti
ucia, Ze aj zdanlivo tazké technické, matematické
alebo vedecké témy sa daju velmi lahko zvladnut.

Christiane Teschl-Hofmeister
Krajinska radkyna pre vzdelavanie



Materské skoly zapojené do jednotlivych projektov (v abecednom poradi):
V projekte 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

V projekte BIG_Inn AT-HU:

Landeskindergarten Bad Erlach, Altagasse 4

Landeskindergarten Edlitz, Markt 119

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

V projekte BIG_ling SK-AT:

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

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

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

jazyk, ktory si dieta osvojuje.
V praktickych prikladoch je to jazyk susednej krajiny - nemcina. (V nemeckom origindli je to cestina,
madarcina a slovencina.)
vsetci pedagogicki zamestnanci materskej skoly

Bee-Bot = vCielka = roboticka hracka, ktora zoznami deti so zakladmi programovania. Deti pomocou tlacidiel
zaddvaju jednoduché prikazy - smery, ktorymi sa ma robot v tvare vcielky pohybovat. V¢ielka pohybom oci
a zvukom signalizuje, Ze vykonala prikaz.
s priehladnymi vreckami, do ktorych
mozno vloZit karticky alebo obrazky (Standardne je pocet vreciek 5 x 6, mozZe byt vsak aj iny)
plan hry s obrazkami na papieri alebo hrubSom karténe
karty, ktoré obsahuju hotovy kddovaci program v podobe Sipok pre Bee-Bot vcielku
(1 karta = 1 program)
zelend GO karta zo sady sekvencnych kariet alebo ind tematicka karta, ktora na pod-
lozke/mriezke urci miesto Startu
originalne subory obrazovych kariet, ktoré su ponukané k robotickej hracke
(v dolnorakuskych materskych Skoldch je k dispozicii 10 tematickych siborov, na Slovensku su dostupné
hotové tematické podlozky napr. s povolaniami, abecedou a pod.)
obrazové karty vytvorené k jednotlivym prikladom metodickej prirucky, urCené na
stiahnutie a vytlaCenie
jazykové aktivity zacielené aj na rozvoj kompetencii v oblasti matematiky, informatiky,
prirodnych vied a techniky

Zoznam origindlnych tematickych kariet, ktoré maju k dispozicii lektorky v dolnorakuskych materskych skolach a ktoré boli
Ciastocne vyuZité v niektorych praktickych prikladoch (tak ako st uvedené v prirucke Robotik und Programmierung spiele-
risch lernen. Impulse und Praxisanleitungen fiir NO Landeskindergérten, 2018). Na Slovensku st dostupné len sekvenéné
karty a niektoré tematické podlozky.

Nr. 1 (tyrkysova) — Sekvencné karty na vytvaranie a zapisovanie programu pomocou Sipok

(na Slovensku su dostupné vo dvoch velkostiach)

Nr. 2 (Cervend) — Slabiky

Nr. 3 (tmavomodra) - Rymy

Nr. 4 (tmavozelend) — Kvety na like

Nr. 5 (fialovd) — Obrazkovy pribeh (na Slovensku st dostupné napriklad

s pribehom Doméek, doméek kto v tebe byva, Cervena ¢iapocka)

Nr. 6 (ZIta) — Zaciatocné pismena

Nr. 7 (svetlomodrd) — Nadradené pojmy - more, zvieratd, ovocie a zelenina

Nr. 8 (siva) — Farebné geometrické tvary (na Slovensku su dostupné v podobe podlozky)

Nr. 9 (svetlozelend) — Cisla a predmety (na Slovensku st dostupné v podobe podlozky)

Nr. 10 (béZova) — Geometrické tvary a objekty z nich



Uvod - alebo:

Eurdpa vytvara spolocny Zivotny a hospodarsky pries-
tor, v ktorom Uspesna komunikacia a vzajomné po-
rozumenie zohravaju délezitu ulohu. V prihrani¢nych
regionoch je tato potreba este vyraznejSia. Vdaka
INTERREG-Projektom EduSTEM (AT-CZ), BIG_inn
AT-HU a BIG_ling SK-AT maju deti v prihranicnych
oblastiach moznost osvojovat si jazyk susednej kra-
jiny (¢estinu, madarcinu, nemcinu a slovencinu) uz
v materskych a zakladnych Skolach.

Popri rozvoji jazykovych, interkultdrnych a socialnych
kompetencii stupajuca cezhrani¢éna mobilita zvysSuje
zaujem aj o prirodovedné, technické a digitdlne
zruénosti.

Oddelenie materskych 8kl pri Urade Dolnorakuske;j
krajinskej vlady —ako hlavny partner v spominanych
EU-projektoch —si dalo za ciel jazykovo orientované
sprostredkovanie MINT kompetencii (v oblasti ma-
tematiky, informatiky, prirodnych vied a techniky)
prostrednictvom zazZitkového ucenia, objavovania
a pohybu. Prepojenie Bee-Bot vcielok s procesom
osvojovania si jazyka susednej krajiny umoznilo tento
ciel dosiahnut. Z tohto spojenia vznikla metodicka
prirucka Rok v materskej Skole s Bee-Bot vcielkou.
Dlhorocné skusenosti s jazykovym vzdeldvanim v
materskych Skolach, z ktorych priruc¢ka vychadza,
rozSiruje o zaklady programovania.
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Casto kladené otazky:

Tato metodicka prirucka ponuka okrem teoretickych
vychodisk aj mnozstvo praktickych podnetov pre
vsetkych pedagdgov, ktori posobia v oblasti jazy-
kového vzdelavania v materskych Skolach a hladaju
inSpirdciu pre svoju ¢innost.

Programovanie robotickych vcielok je intuitivne a
nevyzaduje si Zziadne predchadzajuce znalosti alebo
skusenosti. Pouzivanie obrazkov a symbolov ulahéuje
porozumenie. Rychla spatna vazba po kazdom kroku
umoznuje sebakontrolu. Deti zaZivaju prvé Uspechy
v pomerne kratkom case a to ich motivuje ku ko-
munikacii nielen v materinskom, ale aj v cielovom/
cudzom jazyku.

Bee-Bot vcielky mozno cielene vyuZzivat uz u predsko-
lakov. Skusenosti vSak ukazuju, Ze aj 2 % ro¢né deti
dokdZzu s pomocou pedagdga alebo starSich deti
naprogramovat Bee-Bot vcielku v niekolkych jedno-
duchych postupnych krokoch a maju z toho radost.

Aktivity s Bee-Bot vCielkami je moZné realizovat
réznymi organizacnymi a komunikac¢nymi formami.
Pri individudlnej praci sa dieta aktivne podiela na
rozvijani vlastnych digitalnych kompetencii. Pri praci
vo dvojici sa deti navzajom podporuju a spolupra-
cuju pririeSeni problémov. Obe deti m6Zu spolo¢ne
programovat jednu Bee-Bot véielku, alebo si moze
kazdé dieta naprogramovat svoju vlastnu véielku.

Praca v malych skupindch (3—6 deti) umoziiuje zapoje-
nie mladsSich deti, alebo deti, ktoré nemaju predcha-
dzajuce skidsenosti s programovanim. Zaciatocnici
maju moznost najprv pozorovat ostatnych a ne-
skor sa tieZ aktivne zapojit. Pokrocilejsie deti mozu
programovat niekolko Bee-Bot vCielok stucasne.

Velkost skupiny zavisi od konkrétnej tlohy alebo
aktivity. Do jednotlivych aktivit sa deti méZu zapojit
v roznych ulohdach: ako programatori, pozorovatelia,
pomocnici a pod.

Ak deti programuju bez podlozky alebo hracieho
planu, mozu byt skupiny vacsie. Deti sa na zaciatku
ucia pozorovanim druhych. Preto je pri programo-
vani na podlozke dolezité, aby dobre videli nielen na
podlozku, ale aby mohli sledovat jednotlivé kroky a
pohyb vcielky pri programovani. Velkost skupiny je
dobré zvolit tak, aby mali vSetky deti moZnost nie-
len pozorovat, ale si programovanie aj samostatne
vyskusat.

Idedlne by bolo, keby kazdé dieta malo pri progra-
movani vlastnu Bee-Bot vcielku. Prax vSak ukazala,
Ze na UspesSné a zabavné programovanie stadi aj
jedna Bee-Bot vcielka pre celu skupinu.

Vacsina aktivit vyuziva univerzdlnu podlozku s
mriezkou a vreckami na obrazky. Origi-
ndlnu podlozku je mozné zakupit priamo

s Bee-Bot véielkou. Podlozku je ale
mozné vyrobit aj z priehladnej félie
alebo z plastového obrusu. a0

Ako alternativa posluzi aj mriezka
nakreslena na papierovom harku
(jednotlivé stvorce musia mat
rozmer 15 x 15 cm, ¢o zodpoved3d
dizke krokov Bee-Bot véielky). Do jed-
notlivych Stvorcov je mozné nakreslit
obrazky, geometrické tvary alebo napisat
pismena ¢i Cisla.
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Niektoré ulohy je mozné realizovat aj bez podlozky.
Jednou z moZnosti je, Ze deti pre vcielku vytvoria
bludisko alebo prekazkovu drahu z r6znych pred-
metov, stavebnic alebo prirodnych materidlov. Aj
samotné deti m6zu byt prekazkou, ktord musi Bee-
Bot vcielka obist.

Daldou moZnostou je aktivita, pri ktorej si deti samy
vytvoria alebo nakreslia hraci plan. Napriklad dedinu
s ulicami a domami, alebo plan vlastnej materskej
Skoly a pod.

Niektoré aktivity vyuZivaju uz hotové kddovacie karty,
na ktorych su v podobe Sipok zaznamenané pripra-
vené programy s prikazmi, ktoré deti iba zaddvaju
Bee-Bot vcielkam.

Sekvencné karty obsahuju samostatné symboly,
pomocou ktorych sa deti ucia priradovat vyznam
jednotlivym krokom v rdmci programovania. Pomo-
cou nich deti dokaZzu naprogramovat Bee-Bot véielku
alebo overit ¢i zaznamenat vlastny program.

Bee-Bot ma podobu vcielky, ktoru
b moZno pomocou réznych drZiakov

a krytov ,prezliect” alebo upravit

— na kreslenie, tahanie a tlacenie
predmetov. Origindlne drziaky a kryty

mozno zakupit spolu s Bee-Bot vcielkou.
Skusenosti vsak ukazali, Ze rovnako dobre
posluzi aj fixka alebo postava prilepena na vcielku
lepiacou paskou.

Fixka funguje najlepsie vtedy,
ked'je prilepena na vcielku spredu.

e,

Originalne tematické karty alebo

tematické podlozky sa daju zakupit

s Bee-Bot v¢ielkou. DalSie tematické karty, ktoré
tvoria doplnkovy material k jednotlivym prikladom
a originalnym tematickym kartam, obsahuje tato
metodicka prirucka. Su sucastou priloh, pripravené
na stiahnutie a vytlacenie. Jednotlivé prilohy su pre

jednoduchsiu orientaciu pome-
nované podla nazvov prikladov
(v nemeckom jazyku) a v ramci &% &
nich su ocislované. Dostupné su na: e

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

Poznamka: Kazda dolnorakuska materska skola bola
vybavena materialmi na pracu s Bee-Bot vcielkami.
Sucastou tychto materidlov je aj 10 suborov s te-
matickymi kartami, navod na obsluhu Bee-Botov
a prakticka prirucka Robotik und Programmierung
spielerisch lernen. Impulse und Praxisanleitungen fiir
NO Landeskindergérten, 2018 — ktorti mozno vyuzit
ako inSpirdciu na dalSie aktivity. Tato je dostupna iba
v nemeckom jazyku na:

https://noe.gv.at/noe/
Kindergaerten-Schulen/BeeBot_
Praxisanleitung_fuer_Kindergarten.pdf

Prvé skusenosti s programovanim ziskavaju deti samy
na sebe. Pri hre na robotov sa programuju navza-
jom pomocou prikazov a pritom sa ucia orientovat
v priestore. Prikazy mézu byt davané slovne, napr.
jeden krok dopredu, otodit doprava a pod., alebo
prostrednictvom dotykov napr. dotyk na hlave zna-
mena Start, dotyk na oboch ramenach znamena
prestavku a pod. Takéto hry a aktivity, pri ktorych
sa slovne pomenuvaju jednotlivé kroky, ponukaju
detom vela moZnosti, ako si osvojovat a vyuZivat
cielovy jazyk (jazyk susednej krajiny).

Rézne hry a aktivity uvadzané v tejto prirucke ich
tiez pripravuju na samotné programovanie. Napr.
Sipkovana, pexeso, tangram, hladanie cesty z blu-
diska, alebo tie, pri ktorych mézu posuvat hraciu
figurku alebo hracku na hracom plane od Startu do
ciela a pritom pomenuvat a pocitat jednotlivé kroky,
¢i odhadovat vzdialenost.
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Najprv sa deti zoznamia s vypnutou Bee-Bot vCielkou
a pedagdg im vysvetli vyznam jednotlivych tlacidiel.
Potom vcielku zapne a deti si vyskusaju vietky tlacidla.
Tym sa oboznamia s jednotlivymi prikazmi a ich funk-
ciami. Nasledne mozu planovat prvé trasy Bee-Bot
véielky. Pre deti je jednoduchsie, ked'tieto prvé kroky
prebiehaju eSte bez podlozky s mriezkou.

V dalSich krokoch ide vcielka po trase, ktoru pre fu
postavili deti, alebo sa pohybuje po
podlozke s mriezkou (po hracom
plane) a zbiera jednotlivé karticky.
V tejto faze je tiez mozné pouzit
kédovacie karty a nechat deti
programovat podla nich.

s ~
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Zapojenie programovania Bee-Bot vcielok do pro-
cesu jazykového vzdelavania v materskych Skolach
obohatilo cely proces o objavovanie a ziskavanie
praktickych skusenosti (learning by doing). To pris-
pieva ku komplexnému rozvoju dietata.

Praca s Bee-Botom sa nezameriava len na ziskavanie
digitalnych a kognitivnych kompetencii. Rozvijaju sa
pri nej aj analytické a orientacné schopnosti deti, ich
schopnost riesit problémy, rovnako ako socidlno-
emocionalne a komunikacné kompetencie.

V pripravnej faze sa posiliuju najma motorické
zrucnosti, koordindcia tela a priestorova orientdcia.
Vo faze samotného programovania sa rozvija
pocitanie, odhad vzdialenosti a orientacia v pries-
tore (napr. lavoprava orientacia), slovné vyjadrova-
nie prikazov a informdcii, ako aj pamat a analytické
myslenie.

Aktivity v zdverecnej faze umoZiuju rozvijat a
precvic¢ovat slovnu zasobu a komunikaciu v cielovom
jazyku formou prerozpravania, zhrnutia a analyzy
predchadzajucich ¢innosti.

Pri prezentdcii novej slovnej zasoby Bee-Bot vcielka
prechadza z karty na kartu a pedagdg ju sprevadza
tym, Ze objekty na kartach pomenuva v ciefovom
jazyku. Nasledné vyuzitie slovnej zasoby pri roz-
nych hrach a v realnych situdciach prispieva k jej

opakovaniu a prehlbovaniu. Striedanim pocuvania
a hovorenia si deti zacinaju osvojovat cielovy jazyk.
V celom procese osvojovania si jazyka ma Bee-Bot
vCielka mnohostranné vyuzitie. Pri systematickom
opakovani toho, ¢o sa dieta naucilo, pri vizualizacii
jednotlivych jazykovych prvkov a sprostredkuivani
nielen jednotlivych slov, ale aj ucelenych pribehov.
Obrazkové karty pomahaju detom pochopit nielen
vyznam slov, ale aj ich vzajomnych vztahov. Napr. pri
ur¢ovani slov s rovnakym zaciato¢nym pismenom,
s rovnakym poctom slabik, rymujucich sa ¢i tema-
ticky suvisiacich slov, alebo priradovanim slov k ich
nadradenym pojmom.

Okrem toho je moZzné pomocou Bee-Bot vcielok
vyjadrit aj zloZitejSie suvislosti, ako napr. sled udalosti
a jednotlivych dejovych zvratov v pribehoch, alebo
v rozpravkach. V prikladoch uvedenych v tejto prirucke
je Bee-Bot vcielka spravidla programovana tak, aby
vyhladala rézne pojmy na urcité témy, alebo aby
spojila jednotlivé Casti pribehu.

Pocas spolocnej hry s Bee-Bot vcielkou, kedy peda-
gbg neustale komunikuje s detmi a komentuje ¢o sa
prave odohrava, hravou formou zoznamuje deti s
ciefovym jazykom. Deti si tak osvojuju cielovy jazyk
prirodzene a v redlnej komunikacii.

V popredi stoji radost z objavovania cielového ja-
zyka. Rozvija sa slovna zasoba a sémantika, ako aj
jazykové porozumenie. Hladanie rymujucich sa slov
a rozpoznavanie réznych hlasok v cielovom jazyku
podporuju fonologickl vnimavost.

V dialégu s pedagdégom a s inymi detmi sa dieta uci
vyjadrovat sa v cielovom jazyku.

Metodika v praktickej ¢asti ponuka tematicky spra-
cované situdcie vychadzajuce z jednotlivych tema-
tickych okruhov (viazané na ro¢né obdobia) ale aj
situdcie z kazdodenného diania v materskej skole
a realneho Zivota deti (flexibilne pouzitelné pocas
celého roka). Online materidly k jednotlivym pri-
kladom su dostupné na:

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



Okrem toho moézZe byt Bee-Bot vcielka vyuZita pri
mnozstve dal$ich tém a dopliniat taziskové témy,
pretozZe obrazkové materialy a podlozku mozno lahko
vytvorit svojpomocne.

TakZe mozno s Bee-Bot véielkou takpovediac preletiet
celym rokom v materskej skole a podporovat pritom
deti v ich jazykovom rozvoiji.

Priklady v praktickej casti metodickej prirucky boli
tematicky navrhnuté tak, aby aktivity s Bee-Bot
vCielkami mohli sprevadzat deti pocas celého roka a

.....

ciefového jazyka.

Prezentované priklady prindsaju nielen témy a na-
pady na spracovanie jednotlivych ro¢nych obdobi vo
vSeobecnosti, ale aj velmi konkrétne sviatky alebo
dni, ako su napr. Vianoce alebo narodeniny. Okrem
toho obsahuju aj témy, ktoré mozu byt zapojené
do kazdodenného diania v materskej Skole pocas
celého roka, ako napr. pecenie chleba alebo rozne
matematické ulohy.

Jednotlivé témy v aktivitach je mozné upravit alebo
zmenit nahradenim obrazkovych kariet, napr. na-
miesto triedenia ovocia a zeleniny rozliSovat zvieratd
Zijuce vo vode a v lese.

‘i

Programovaci jazyk Bee-Bot vCielok pozostava z jednoduchych pokynov vyjadrujucich smer a fazy pohybu.
Pouzity jazyk vychadza z praktickej prirucky: Robotik und Programmierung spielerisch lernen. Impulse und
Praxisanleitungen fiir NO Landeskindergérten (2018, s. 7). Okrem slovnych prikazov st tu navrhnuté aj
haptické signaly, pomocou ktorych sa deti m6zu navzajom programovat.

Programovaci jazyk bol pouzity v kazdom priklade rovnako a preto ho uvadzame iba raz na tomto mieste
(okrem slovenciny a nemciny pre zaujimavost aj v ¢estine a madarcine, v jazykoch synergickych projektov).

Funkcia tlacidiel

Programovaci jazyk
v nemcine

Programovaci jazyk
v Cestine

Programovaci jazyk
v madarcine

Programovaci jazyk (v
inom cielovom jazyku)

(jeden krok) dopredu

(jeden krok) dozadu

(ein Schritt) vorwarts

(ein Schritt) riickwarts

(jeden krok) dopredu

(jeden krok) dozadu

(egy lépés) el6re

(egy lépés) hatra

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

Start Los geht’s Start/Jdi start
vymazat |6schen vymazat torol




Haptické/dotykové signaly Tlacidla Pohyb dietata - robota
1x dotyk na hrudi (jeden krok) dopredu
1x dotyk na chrbte (jeden krok) dozadu
1x dotyk na pravom ramene otocit doprava

1x dotyk na lavom ramene otocit dolava

Dotyk na oboch ramenach 4 prestavka

Dotyk na vrchu hlavy Start

(krdzivy pohyb na chrbte) D vymazat

)]

1. Ulohy pripravujtce na programovanie
patria sem rozne hry, ktoré deti bezne v materskej
Skole hravaju, napr.:

»

»

»

»

»

»

Ohen, voda, blesk, pri ktorej deti porozumeju
¢o su koédy a aky maju vyznam. V tejto hre su
urcitym slovam priradené konkrétne Cinnosti.
Napr.: voda znamena na nieco vyliezt, blesk
znamena skameniet a pod. Vzdy ked' deti pocuju
dané slovo - kdd, vykonaju prislusnu aktivitu.
Hra na robotov, pri ktorej sa deti navzajom pro-
gramuju prostrednictvom dotykovych prikazov
a spoznavaju tak programovaci jazyk.
Sipkovana, pri ktorej deti spozndavaji vyznam a
funkciu Sipok.

Pri tangrame deti trénuju priestorové vnimanie
roznych tvarov.

Pri bludisku je potrebné ndjst spravnu cestu a
prekonat prekazky.

Hry na nacvik pravolavej orientacie, napr. pexeso
so stranovo oto¢enymi obrazkami alebo twister.

2. Ulohy na spoznavanie funkcii Bee-Bot véielky

»

»

»

»

Rozpravanie pribehu prostrednictvom Bee-Bot
véielky,

odhadovanie vzdialenosti, napr. kolko krokov
potrebuje vcielka do ciela,

volna hra s Bee-Bot vcielkou, pri ktorej dieta
spoznava vyznam Sipok a tlacidiel napr. nakreslit
a vystrihnat vcielky z papiera a imitovat nimi
pohyb Bee-Botu,

kreslenie s Bee-Bot véielkou, pri ktorom deti spo-
znavaju a opakuju funkcie jednotlivych tlacidiel.




3. Ulohy na jednoduché programovanie (najprv

pomocou symbolov a slovnych pokynov)

» Prejst z bodu A do bodu B (od Startu do ciela),
t. j. naprogramovat postupne jednotlivé kroky
(najprv len rovna trasa, neskor so zmenou smeru
a prestavkou),

» Prejst z bodu A do bodu B v kratkych sekvenci-
ach, t.j. naprogramovat niekolko krokov po sebe
(najprv len rovna trasa, neskor so zmenou smeru
a prestavkou),

» Body A a B vychadzaju z jednotlivych uloh a su
formulované v cielovom jazyku, pricom:

» bod A je spravidla dany a oznaceny kartou
GO alebo inou zvolenou obrazkovou kartou
» bod B urcuje, resp. urcuju:
» dieta (ktoré programuje Bee-Bot vcielku
alebo iné dieta zo skupiny),
» Sipky (ktoré urcuje samotna uloha alebo
pedagég),
» odpoved na otdzku (ktoru dieta vybralo
z obrazkov, ktoré ma k dispozicii),
» logické kroky tak, ako za sebou nasleduju
v dejovej linii pribehu alebo piesne,
» vyriesenie Ulohy (hadanky), napr. doplnit
chybajucu cast obrazku,
» nahoda pri hode kockou.

4. Ulohy na pokrocilé programovanie spojené s

rieSenim urcitého problému

» naprogramovat Bee-Bot véielku v kratkych sek-
venciach tak, aby presla zbodu A do bodu B s ob-
chadzanim prekazok po ¢o najkratsej/najrychlejsej
trase.

5. Ulohy na vytvorenie a zapis programu — uréené

pre predskolakov:

» vytvorit tanecnu choreografiu pre vcielky,

» zaznamenat komplikovanu cestu Sipkami,

» urcit ciel podla Sipok (Ak Bee-Bot vcielka pojde
podla Sipok, kam sa dostane? —s moZnostami a
bez moznosti),

» vytvorit cestu pre ostatnych a zaznamenat ju
pomocou Sipok,

» najst a opravit chyby v programe.

1. Jazykové aktivity pred programovanim su za-
merané na vybranu tému, napr. predstavenie témy,
prezentaciu slovnej zasoby, motivacné otazky, pri-
behy a hry.

2. Programovacie aktivity si zamerané na progra-
movaci jazyk v ciefovom jazyku, t. j. pomenovanie
Sipok na tlacidlach, pomenovanie sekvencnych a
programovacich kariet a opis pohybu Bee-Bot vcielky.

3. Slovné sprevadzanie programovania v cieflovom
jazyku, napr. komentovanie cesty (pedagdégom a
neskoér dietatom), prednes naucenych rymov alebo
textov, ktoré sa viazu k téme.

4. Jazykové aktivity po programovani si zamerané
na kontrolné otazky tykajuce sa témy, zhrnutie a
reflexiu.

5. Dopliujuce jazykové aktivity su zamerané na
dalSie aktivity tykajuce sa danej témy, napr. pocitanie
a triedenie ziskanych obrazovych kariet, hry s obraz-
kovymi kartami ako hadanky, kvarteto, pexeso, a i.,
prerozpravanie a hranie pribehu, spievanie piesni,
diskusia alebo kreativna ¢innost.

» prehladny format: priklady su jasne a jednotne
Strukturované

» prepojenie tedrie s praxou: vsetky aktivity boli
viackrat overené v praxi

» vzorovu funkciu: priklady sa daju fahko upravit
na dalSie jazyky a témy

» popisy aktivit v slovencine a texty (rymy,
piesne, pribehy atd’) dvojjazycne (v
nemcine a v slovencine)

» Vytvorte pokojné prostredie, to pomaha detom
lepsie sa sustredit na jednotlivé aktivity.

» Dobsledne vysvetlite kazdu ulohu.

» Pri zaddvani uloh a pocitani pouzivajte vidy
ciefovy jazyk.

» Obcas “prezleCte Bee-Bot vCielku”. Originalne
kryty nie su potrebné. Vyrobte (spolu s detmi)
pre vCielku r6zne masky, alebo si ich stiahnite z
internetu.

» Upravte si funkcie Bee-Bot vcielky. Pomocou le-
piacej pasky mozete pripevnit napr. fixku, magnet
alebo hrackarsky vozicek. V¢ielka kresli lepsie, ak
fixku pripevnite dopredu.

» Prekazky mozete vytvorit z roznych kociek alebo
hraciek.

» Pripomerite detom, aby pred zaciatkom kazdej
novej hry alebo pred programovanim stlacili X-
tlacidlo (Clear).



» Oznacte vpravo a vlavo farebnymi Sipkami, tym
ulah¢ite detom ich rozliSovanie.

» Venujte pozornost tomu, aby bola podlozka vidy
hladka. Vcielka dokaze prekazku obist, ale nie
preliezt!

» Tematické karticky zastrihnite na rozmer 14 x
14 cm, potom ich lahko zasuniete do vreciek na
univerzalnej podlozke.

» Motivujte deti, aby si nakreslili vlastné tematické
karticky.

» Zdokumentujte detom zaZitky z programovania
s Bee-Bot vcielkou v portfoliu.

'

Na osvojenie si zakladov programovania: Impulse und
Praxisanleitungen fiir NO Landeskindergarten Robotik
und Programmierung spielerisch lernen

Priruc¢ka v nemeckom jazyku, ktoru vytvorilo Odde-
lenie materskych skol Dolnorakuskej krajinskej viady
pre pedagdgov svojich materskych Skol.

Ponuka jednoduchy popis zakladnych funkcii Bee-Bot
vCielok a priklady na rozvijanie r6znych kompetencii
v prvom jazyku.

https://noe.gv.at/noe/Kindergaerten-
Schulen/BeeBot_Praxisanleitung_fuer_
Kindergarten.pdf

V slovenskom jazyku je dostupny bezplatny online
kurz na webovej adrese:

https://www.youtube.com/
watch?v=m8h-Rxicv5Q

Dalsie teoretické a praktické informacie k progra-
movaniu s Bee-Bot vcielkou su dostupné na webe:

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

v slovenskom jazyku:
https://www.skolam.sk/storage/file/
vcielka-bee-bot-sk.pdf

Materialy na sprostredkovanie jazyka susednej
krajiny (vytvorené v projektoch BIG) sii dostupné
na webovych strankach:

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

Informacie k teoretickym vychodiskam:

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

Literatura a pramene:
»Denken lernen - Probleme I16sen”: Projekt Rakuskeho
ministerstva Skolstva dostupny na:

https://www.bmbwf.gv.at/Themen/
schule/zrp/dibi/dgb/dlpl.html
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- ktorom si pozorne vSimaju r6zne vyrazy tvare na jednotlivych tekviciach.

. Slovné sprevadzanie programovania v ciefovom jazyku: ; 0

‘ Dalsie metodické Deti mdzu vyrezavat tekvice alebo uvarit tekvicovi polievku.

Tekvicové tvare, najst a rozlidit tvary, emdcie.,

1-4 deti

Univerzalna podlozka, 5 kariet s malymi tekV|c0vym| tvarami,
5 kariet s velkymi tekvicovymi tvarami

Opakovat slovnd zasobu na tému emdcie a tekvice, rozvijat schopnost porozumieta .* |
odpovedat na otézky, pripravit na programovanie Bee Bot vcielky, orientovat sa na - '
podloZzke a zaznamenavat trasu Sipkami, rozvijat schopnost riesit problémy L

Nakreslit na zlty papier vidy jednu mald a jednu velku tekvicu s rovnakym vyrazom.« ' @
tvare tak, aby vzniklo pat ,tekvicovych mam“ a pat ,tekvicovych deti”. ;
Jazykové aktivity pred programovanim: Na jesen, ked dozreju tekvice mozng z nictr Kol :
uvarit napr. tekvicovt polievku alebo vyrezavat tvare. Usta sa moézu smiat alebo byt
smutné. O¢i mozu mat tiez rozne tvary. Na Gvod si deti zahraju s kartami pexeso, pri

Programovanie: Obrazky s malymi tekvicami— tekvicovymi detmi— pedagég umiestni
v dolnom rade vedla seba a velke tekvicové mamy [ubovolne na podlozke. Deti pro-
gramuju Bee-Bot véielku od vybraného dietata smerom k zodpovedajtcej tekwcovej
mame. Potom obrazky, ktoré patria k sebe, umiestnia na seba. . 4

Zaciatocnici _ Nl bRl
» spocitaju kroky, :
» pomenuju smery. ke
Pokro¢ili A

» pomenuju pocity na obrdzkoch,
» pomenuju rozdiely a podobnosti,
» odpovedia na otazky,

» popisu cestu.

el

Zaverecné aktivity: Deti pred zrkadlom robia grimasy a napodobriuji rézne-emdcie: .
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OrientacCna hra bez Bee-Bot vcielky, zima, zimné aktivity
Ak pouzijete prazdne hracie pole, karty so Sipkami bez obrazkov a obrazky z
[ubovolného pexesa, mbzZete tuto aktivitu prispésobit flubovolnej téme.

Individualna praca

Hraci plan Zima (priloha 1), kddovacie karty s obrazkami (priloha 2)

Variant: prazdny hraci plan (priloha 3), 20 parov obrazkov z pexesa (podla témy),
priesvitny obal, kddovacie karty bez obrazkov (priloha 4),

hracia figurka prip. farbicky.

Upevnit slovnu zdsobu na tému zima a predlozky v ciefovom jazyku, orientovat sa
na hracom plane, rozvijat schopnost riesit problémy, porozumiet vyznamu sipok ako
symbolov pre uréovanie smeru, pripravit na programovanie Bee-Bot vcielky

Viytlacit 2x hraci plan na tému zima, 1 rozstrihat na jednotlivé obrazky a dat na kopu.
Pri variante s pexesom dieta rozloZi jednu sadu obrazkov na hraci plan. Obrazky z
druhej sady posluZia ako Startovacie a cielové obrazky pre kédovacie karty. Pocet
Sipok na kédovacich kartach (3—6 krokov) treba volit podla veku a schopnosti dietata.

Na Uvod pedagdg zaspieva detom pesnicku.
Napr.: v neméine: Nach oben, nach unten od Stephena Janetzka a v slovenéine: Sty-
ri kroky dopredu, Styri kroky dozadu. Deti si pri speve a tanci/ukazovani zopakuju
priestorovu orientdciu a uréovanie smeru: nach oben = hore, nach unten = dolu, nach
links = dolava a nach rechts = doprava. ZaciatoCnici dostanu programovacie karty s
2 — 3 krokmi, alebo si ich zvolia sami. Pri kazdej karte najprv pomenuju obrazok a s
pomocou pedagdga spocitaju pocet Sipok, t. j. krokov (pocitanie od 1 po 6). Pokrocili
si zvolia programovacie karty sami a v ciefovom jazyku pomenuju vSetky obrazky na
hracom plane, ktoré poznaju (pri variante s pexesom pomenuju s pomocou pedagodga
vSetky obrazky uz pocas tvorby hracieho planu). Ndsledne pomenuju Startovaciu kartu
a slovne popisSu cestu.

Dieta sa orientuje na hracom pldne pomocou Sipok na programova-
cich kartach. Cestu od Startu do ciela mo6zZe sledovat prstom alebo pomocou hracej

figurky. ObtaZznost programovania je mozné menit pomocou programovacich kariet.

Cestu od Startu do ciela
opisuje v ciefovom jazyku najskor pedagdg a neskor samotné dieta.

Pedagdg sa rozprava s detmi o tom, ¢o v zime radi robievaju.



Daliie metodické Dieta dostane od pedagdga prazdne programovacie karty a odpoveda na otazky, ktoré

odporucania slvisia s obrazkami na hracom plane. Napr.: Wir wollen zusammen einen Schnee-

a tipy mann bauen. Was brauchen wir dafiir? = Chceme si spolu postavit snehuliaka, ¢o na
to potrebujeme? Dieta najde na hracom plane snehuliaka (obrazok polozi na policko
Start) a podla zvolenej odpovede predmet, ktory na stavbu snehuliaka potrebuje:
napr.: den Schnee, die Handschuhe, die Karotte usw. = sneh, rukavice, mrkvu a pod.
(obrazok polozi na policko ciel). Nasledne sa pokusi do programovacej karty pomocou
Sipok zapisat danu cestu.

Ndmet na aktivitu pochddza od Jaroslavy Slddkovicovej
Priloha Folge-dem-Pfeil-Spiel/Sipkovand: 1. Hraci pldn Winter/Zima; 2. Programovacie karty s obrdzkom;
3. Prdazdny hraci plan; 4. Programovacie karty bez obrdzkov a Sipok (© J. Sladkovicovad)
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Mikulds, pocitanie v cielovom jazyku

1-4 deti

Hraci plan (format A3), tematické karty Mikulas (priloha 1),
1 hracia kocka, 1 Bee-Bot véielka

Rozsirit slovnu zasobu na tému Mikulas, pochopit a dodrziavat pravidla hry

Vytvorit hraci plan (pozri obrazok). Do stredu hracieho planu nalepit Mikuldsa. Na
2 lubovolné hracie polia umiestnit obrazky oslika a sdnok bez nakladu a na dalsie
2 hracie polia polozZit obrazky oslika a sanok s nakladom — tieto obrazky maja v hre
osobitnu funkciu (pozri popis aktivity). Na vsetky ostatné polia nahodne nakreslit/
nalepit obrazky réznych predmetov, ktoré suvisia s Mikulasom.

Bee-Bot vcielka sa chce dostat k Mikuldsovi.
Dieta ukazuje cestu najprv rukou. Ak sa cestou dotkne obrazka oslika alebo sanok s
nakladom, naprogramuje vcielku navyse o 2 kroky dopredu. A naopak, ak sa cestou
dotkne obrazka oslika alebo sanok bez ndkladu, naprogramuje vcielku tak, aby sa
vratila 2 kroky dozadu. Ked' vCielka pride na obrazok Mikulasa, dostanu deti malu
sladkost za odmenu.

Dieta hadZe kockou a naprogramuje Bee-Bot vcielku na taky pocet
krokov, aky hodilo na kocke (GO a X sa nepocitaju).

Zaciatocnici

» spocitaju kroky,

» porozumeju pravidlam.

Pokrocili

» pomenuju obrazky na hracom plane, napr.:

» der Nikolaus = Mikulas, der Esel = osol, der Schlitten = sanky, der Start = Start, das
Ziel = ciel a.i.

» odpovedia na otdzky,

» opiSu cestu.

Deti nakreslia Mikulasa a darceky, ktoré by radi od neho dostali.

Tuto aktivitu mozno prispdsobit na dalsie témy ako Velka noc, Vianoce alebo Sv. Martin.

Ndmet na aktivitu pochddza od Michaely Razickovej
Priloha Nikolo-Suchspiel/Kde je Mikulds: 1.Tematické karty Nikolaus/Mikulds (© M. RiZickova)



s WL/%%% Vianesece?

Téma

Organizacna
forma

Pomocky

Ciele

Priprava

Popis aktivity

DalSie metodické
odporucania
a tipy

Ndmet na aktivitu pochddza od Michaely Razickovej

Vianoce, zmyslové vnimanie

1-4 deti

5 zatvaracich poharov ocislovanych od 1 po 5 (obsah pohdrov: Skorica, vanilkovy cu-
kor, kéra z mandarinky, 1 mala sviecka z v€elieho vosku, vetvicky jedle alebo smreka),
karticky s obrazkami obsahu poharov, univerzalna podlozka, Bee-Bot vcielka, karticky
s Cislicami 1-5

Rozvijat zmyslové vnimanie pomocou viano¢nych voni, spoznavat ich a pomenuvat,
spoznavat Cislice a pocitat od 1 do 5.

Naplnit zatvaracie pohare uvedenym obsahom a oznacit ich ¢islicami od 1 do 5.

Jazykoveé alktivity pred programovanim: Karty s Cislicami su lubovolne rozloZzené na
univerzalnej podlozke. Pri podloZke stoja oCislované pohare. Dieta si zvoli pohar a
spolocne s ostatnymi detmi pocita po zvolené Cislo. Nasledne so zatvorenymi ocami
otvori pohar a pokusi sa pomocou ¢uchu uhadnut, ¢o sa v pohdari nachadza.

Programovanie: Dieta programuje Bee-Bot vcielku od $tartu ku karte so zvolenym
Cislom, na ktorom vcielka zastavi. Nasledne si zoberie zo stola pohar s danym cislom,
otvori ho, privonia a pomenuje obsah.

Slovné sprevadzanie programovania v cielovom jazyku:
Zaciatocnici

» pomenuju Cislice,

» spocitaju kroky k ciefovému obrazku.

Pokrodili

» pomenuju Cislice a obsah poharoy,

» odpovedia na otdzky,

» opiSu cestu.

Zaverecné aktivity: Pedagdg sa s detmi rozprava o tom, ¢o im vonia a ¢o naopak nie.

Hmatova hra: Deti hmatom spoznavaju predmety pod plachtou a pomenuvaju ich
(vykrajovacky, vianoc¢né gule, sviecky a i.).




Zima, Casova postupnost ¢innosti

Individualna praca

Univerzélna podlozka, Bee-Bot vcielka, Cisté karty (14 cm x 14 cm) a ceruzky, obrazky
so snehuliakom (napr. z hry Povim ti, mami 2)

Rozvijat slovnu zdsobu na tému zima, rozsirovat poznatky o prirode v zime, rozvijat
logické myslenie, zrakové vnimanie, pochopit chronologicky sled udalosti.

Pripravit obrazky a pomaocky na kreslenie.

Pomocou obrazkov pedagdg s detmi hovori
o tom, ako sa stavia snehuliak. Deti potom nakreslia sibor obrazovych kariet, ktoré
znazornuju stavanie snehuliaka: na prvom obrdazku je jedna gula, na dalSom obrazku
uz vidiet dve gule atd", na poslednom obrazku je hotovy snehuliak.

Jednotlivé obrazky s ¢astami snehuliaka st fubovolne rozmiestnené na
podlozke. Deti naprogramuju Bee-Bot vcielku tak, aby sa pohybovala z karty na kartu
v takom poradi, ako sa postupuje pri stavbe snehuliaka. Najprv sa zastavi na karte s
jednou gulou. Dieta vyberie danu kartu a poloZi ju vedla hracej podlozky. Potom sa
Bee-Bot vcielka posunie na kartu s dvomi gulami, ktord dieta umiestni vedla prvej
karty. Postup sa opakuje az kym nevznikne obrazkovy pribeh o stavani snehuliaka.

Zaciatocnici

» spocitaju kroky;,

» urcia a pomenuju poradie obrazkov.
Pokrocili

» odpovedia na otdzky,

» opiSu cestu.

Deti si samy vyskusaju postavit snehuliaka. Ak je to mozné zo
snehu, inak z modelovacej hmoty.

Tuto aktivitu moZno prispdsobit aj na dalSie ¢innosti, napr. varenie alebo obliekanie.

Ndmet na aktivitu pochddza od Lenky Toiflovej




Den matiek

4-5 detd

Univerzdlna podlozka, Bee-Bot véielka, vlastné obrazky (kvet, domcek, sInko, srdiecko,
mamicka), tematické karty Farby (priloha 1), tematické karty Farebné kvety (priloha
2), papierové srdiecka roznych velkosti, farebné papierové kvety na pokus, miska s
vodou, Cisté karty (14 cm x 14 cm), ¢ervené farbicky

Rozsirovat a opakovat slovnu zasobu v ciefovom jazyku, orientovat sa na podlozke,
rozvijat stratégie rieSenia problémov, rozvijat socidlne kompetencie.

Na podlozku fubovolne rozloZit karty s kvetmi, deti nakreslia na Cisté karty cervené srdiecka
(ktoré posluZzia ako Startovacie karty), na kdpku pripravit tematické karty s farbami.

Pedagdg sedi s detmi v kruhu, rozpravaju sa
o rozloZenych obrazkoch (kvety, mama, srdce, domcek) a o tom, ¢o maju spolocné
(Den matiek). Pedagoég povie k obrazkom nasledujuci vers:

Toto je m6j krdsny dom, Hier in diesem Haus,

moja mama byva v nom. lebe ich mit meiner Mama.
Moju mamu rdd ja mdm, Und weil ich meine Mama liebe,
tento kvet jej z Idsky dam. schenke ich ihr diese Blume.

Najprv dieta umiestni svoju kartu so srdieckom kamkolvek na pod-
loZku ako svoju Startovaciu kartu. Zaciatocnici naprogramuju cestu k vybranému kvetu
a Startuju Bee-Bot véielku verSom:

Prelet vcielka sirym svetom, Biene hilf mir die Blume zu
dones kvietok nasim detom, finden, ich méchte sie meiner
nech ho ony mamke daju ved Mama bringen.

ony ju rady maju.

Pokrocili si najprv vyberu farebnu kartu a najdu zodpovedajuci kvet na podlozke.
Potom naprogramuju cestu Bee-Bot véielky k tomuto kvetu.

Programovanie, cestu Bee-
Bot vcielky a pocitanie krokov v cielovom jazyku najprv opisuje pedagdg a neskor
samotné dieta.



Zaverecne aktivity: Deti si vyberu papierovy kvietok a poskladaju jeho lupene tak,
Ze vyzera ako pucik. Potom ho vloZzia do misky s vodou a nasledujucim versikom mu
pomd&zu rozkvitnut:

Pre moju maminku, Fiir meine Mama,

otvdram kvetinku. 6ffnet sich die Blume, Abrakadabra.

DalSie metodické »
odporucania
a tipy

»

»

»

MINT prepojenie: Na podlozke su rozmiestnené srdiecka roznych velkosti. Bee-Bot
véielku mozu deti naprogramovat tak, aby sa pohybovala medzi srdieckami podla
velkosti (od najmensieho po najvacsie srdiecko a naopak).

Alebo deti spolu programuju vcielku v kratSich sekvenciach, ktoré su v popise odde-
lené lomitkom (/). Potrebuju na to velky list papiera, lepiacu pasku, zelend a éervent
fixku. Fixku pedagdg nalepi lepiacou paskou na prednu cast Bee-Bot vcielky (alebo
pouZije prislusny nadstavec). Deti potom naprogramuju véielku podla Sipok:
Zelend fixka: > > >/ MO ES /NP DEED /NPT

Po pripevneni ¢ervenej fixky pedagdg umiestni Bee-Bot véielku kdekolvek na zeleny
kruh a deti pokracuju v programovani:

Cervena fixka: >>>>>U0 /555550 /255550 /550050
Pohybova hra: Deti si vyberu obrazok s kvietkom. Potom pokracuju rovnako ako v
hre ,,Na molekuly”. Pobehuju v miestnosti ako atdmy v priestore. Pedagdg potom
urci farbu a deti, ktorych kvietky maju tuto farbu, vytvoria spoloéne skupinu.
Tvoriva ¢innost: deti vyrobia s pomocou pedagdga dalsie papierové kvety, ktoré
mo&Zu na Den matiek nechat doma svojim mamam rozkvitnut.

Ndmet na aktivitu pochddza od Gabriely Callovej
Priloha Eine Blume fiir Mama/Kvet pre mamu: 1. Tematické karty Bunte Blumen/Farebné kvety;
2. Tematické karty Farby (© G. Callovad a J. Slddkovic¢ovd)




arnd /fwééééa lesem

Téma
Organizacna
forma
Pomocky

Ciele

Priprava

Popis aktivity

Jar

4-6 deti

Bee-Bot vcielka prezleCena za medveda (priloha 1), univerzalna podlozka, tematické
karty k pribehu (priloha 2), text pribehu (priloha 3)

Rozsirit a upevnit poznatky v ciefovom jazyku, porozumiet pribehu, prezentovat slovnu
zasobou k téme priroda, orientovat sa na podlozke.

Obrazkové karty rozloZit lubovolne na podlozku.
Startovacia karta je karta s brlohom.

Jazykové aktivity pred programovanim: Na Bee-Bot véielku pedagdg upevni masku
medveda. Pokracuje pribehom o medvedovi Brunovi ukazujuic na jednotlivé obrazky
suvisiace s pribehom. Zaciatocnici: zopakuju kltic¢ové slova v ciefovom jazyku: die Hohle
= brloh, der Friihling = jar, der Wald = les, die Quelle = pramen s vodou, der Baum =
strom, das Blatt = list, die Primel = prvosienka, der Krokus = krokus, die Schneeglocke
=snezienka, die Wiese = |Uka, die Sonne = sInko; Pokrocili: odpovedaju na jednoduché
otazky, napr. Was ist auf dem Bild? = Co je na obrazku?

Jarnd prechddzka lesom
Friihlingsspaziergang im Wald

PretozZe je velmi smddny, jeho prvd cesta vedie k prameriu s vodou. Hmmm, cerstvd,
studend voda mu urobi vZdy velmi dobre!

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.

PretozZe je velmi smddny, jeho prvd cesta vedie k prameriu s vodou. Hmmm, cerstvd,
studend voda mu urobi vZdy velmi dobre!

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

Potom sa zastavi pod starym dubom. Je obrovsky a je na riom uz vela malych zelenych
listov! Bruno sa potesi: Jar je tu, priroda sa zobudila!

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!

Na kraji lesa uvidi mnoZstvo rozkvitnutych jarnych kvetov: prvosienky, krokusy a
snezienky.

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



Dalsie metodické
odporucania
a tipy

Medved Bruno krdca dalej a ked’sa dostane na zelenu Ituku, urobi si prestavku. Lahne
si, aby si trochu pospal. Siniecko na neho prijemne svieti.

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

Po obedriajsom spdnku sa vrdti naspat do svojho brlohu.
Nach dem Mittagsschlaf geht er wieder in seine Hohle zuriick.

Programovanie: Pocas toho ako pedagdg opakovane rozprava pribeh, programuju
deti Bee-Bot vcielku prezle¢enu za medveda tak, aby sledovala dej pribehu prostred-
nictvom obrazkov na podlozke.

Slovné sprevadzanie programovania v ciefovom jazyku: Pocas prechadzky medveda
Bruna deti opakuju klicové slova a jednoduché vety v cielovom jazyku. Opisovanie
cesty Bee-Bot vcielky a pocitanie krokov prebieha rovnako v cieflovom jazyku.

Zaverecné aktivity: Deti nakreslia medveda Bruna v roznych situaciach, v ktorych sa
pocas svojej jarnej prechadzky ocitol.

» MINT prepojenie: Pre pokrocilych je mozné pribeh medveda Bruna rozsirit o dalsie
zazitky.

» Hra: Pribeh o medvedovi mozno pouZit aj na vytvorenie stolovej hry.

» Deti m6Zu ist na prechadzku do lesa a zahrat si tam pribeh o medvedovi Brunovi.

Ndmet na aktivitu pochddza od Marianny Gliick-Molndr
Priloha Friihlingsspaziergang im Wald/Jarnd prechddzka lesom: 1. Maska medveda;
2. Tematické karty k pribehu; 3. Text pribehu (© M. Gliick-Molndr).
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Velka Noc, ¢asti tela, farby

1-6 deti

PlySovy zajac, Bee-Bot véielka, 6 plastovych poharov (Zlty, zeleny, Cerveny, modry, bie-
ly, fialovy), 1 Stetec, 6 vajicok z kartdnu (zlté, zelené, ¢ervené, modré, biele, fialové),
malovanka k pribehu (priloha 1) Trojjazy¢na kniha od Kathariny Dowas: Nyuszi-Gyuszi/
Haschen Georg/Zecic Jure, Hrg. vom UMIZ (Ungarisches Medien- und Informations-
zentrum, Burgenland)

Audiopribeh v nemcine je dostupny na:
https://soundcloud.com/umizinfo/5-haschen-georg

audiopribeh v madarcine je dostupny na:
https://soundcloud.com/umizinfo/5-nyuszi-gyuszi

Volny preklad v slovencine (priloha 2).

Rozsirit a upevnit poznatky v cielovom jazyku, porozumiet pribehu a nasledne ho
zahrat, upevnit slovnu zasobu na tému farby.

Pedagdg polozi plySového
zajaca do stredu medzi deti.

Pedagdg sedi s detmi na zemi okolo plySového
zajaca. Cita detom pribeh o nesikovnom zajacovi Jurkovi ( = Hischen Georg) a ukazuje
im obrazky v knihe. Zaciato¢nikom preklada najdolezitejsie slova a vyrazy. (Ostern =
Velkad Noc, der Hase = zajko, das Ei = vaji¢ko, die Farbe = farba, der Pinsel = Stetec,
a pod., farby: gelb = ZIt3, griin = zelena, rot = ¢ervend, blau = modrd, weild = biela,
lila = fialova a Casti tela zajaca: das Ohr = ucho, die Nase = nos, der FuB = labka, das
Schwanzchen = chvostik). Pomocou jednoduchych otdzok (Was macht der Hase? =
Co robi zajko? Er malt Eier. = Maluje vaji¢ka.) mdze s pokrogilymi viest rozhovor o
pribehu, alebo si deti m6zu pribeh vypocut v ciefovom jazyku. Pedagédg cita pribeh
este raz. Deti m6Zu podla precitaného obsahu striedavo prikladat k zodpovedajicim
Castiam tela zajaca farebné plastové pohariky (plastové vedierka) a Stetcom natierat
menovanu Cast tela.

Kazdé dieta si moze vybrat jedno karténové vajicko. Deti sedia pred
zajacom so zoradenymi pohdrikmi. Rozpravaju spolu s pedagdgom pribeh este raz a
pritom davaju pozor na sled farieb v pribehu. Ak dieta pocuje nazov farby ktoru si
zvolilo, berie si Bee-Bot vcielku a naprogramuje ju tak, aby dorazila k vybranej farbe.



Programovanie, cestu Bee-
Bot vcielky a pocitanie krokov v cielovom jazyku opisuje pedagdg v ciefovom jazyku.

Kazdé dieta dostane obrazok, na ktorom si vymaluje zajaca a
vajicka presne tak ako su uvedené v pribehu.

Aktivitu mozno rozsirit o dalSie farby. Deti si vyrobia farebné mucholapky. Pedagog
polozZi na zem r6znofarebné vajicka. Vyberie farbu v cielovom jazyku a deti sa rukou
alebo mucholapkou dotykaju vajicka s menovanou farbou.

Deti m6zu nakreslit vlastné obrazky s pribehom a vyfarbit ich.

Ndmet na aktivitu pochddza od Judity Handk
Priloha Hdschen Georg — eine Ostergeschichte/Zajko Jurko — Velkonocny pribeh:
1. Malovanka k pribehu (obrdzky z Pixabay); 2. Obsah pribehu v slovenskom jazyku
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Priprava
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Dalsie metodické
“odporucania:
a tipy -

Ndmet na aktivitu pochddza od Dagmar Cernej

Jar, prace v zahrade

1-4 deti

Univerzalna podlozka, Bee-Bot véielka, Skatulky, zemina, voda, rézne semena, hrasok,
hnojivo, popisné karty s obrazkom L

TIPP: Tuto aktivitu je mo#né realizovat aj bez podlozky.

Klast otazky, odpovedat na otazky, identifikovat slova v cielovom jazyku pomocou
obrazkov, poznat smery a Cisla, orientovat sa na podlozke, upevnit vztah k prlrode

pochopit vyznam postupnosti prac v zahrade pocas roka.

Skatulky naplnit zeminou, hra$kom, vodou, hnojovom a semienkami. Vytvorlt popisné
karty s obrazkami.

Jazykové aktivity pred pfogramovam’m Pedagog sa s detmi rozprava o tom, Co jev -

- jednotlivych Skatulkdch a ako sa.sadi hrasok. Potom Skatulky umiestni na hracie pole

alebo lubovolne v priestore.

Programovanie: Deti jédno po aruhom programuju Bee-Bot vcielku tak, aby jednot-
livé predmety pozbierala v takom poradi, ako prace postupne v zahrade prebiehaju.
\Cielka je v zahrade velka pomocnicka.

Slovné sprevadzanie programovania'v ciefovom jazyku: Deti pomenuvaju ¢innosti a

predmety tak, ako idu v poradi, pedag6g im pomaha pri spravnej vyslovnosti:

Ich pflanze = zasadim; ich gieRe = polejem, ich beobachte = pozorujem, jetzt kommt
= teraz je na rade, die Erde = zemina, das Wasser =voda, dle Erbse = hrasok

die Blume = kvet _ .

Zavereéné aktivity: Deti zasadia hrasok alebo kvet do zahrady alebo do kvetinaca.

MINT prepojenie vo vztahu k inym témam: deti si m6éZu vysadit a nasledne sa starat
o rézne kvety a druhy zeleniny v zdhrade, alebo pomenovat zahradné naradie v

“ciefovom jazyku.

»
o
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Velka noc, Cislice a farby . "

6 farebnych papierovych vaji¢ok (farby sa zhoduju s farbami hracej kocky), 1 hracia
kocka s farbami, 1 hracia kocka s bodkami, hraci plan, Bee-Bot véielka, Startovacia karta

Spocitat a porovnat mnoZstvo, pomenovat farby.

Z farebnych vaji¢ok vytvorime Bingo (nelepime — iba poukladdme na hraciu plochu).
Na hru su potrebné obe kocky, kocka s farbami aj kocka s bodkami. Pre zaciatoCnikov
je potrebné kocku upravit tak, aby mala 1-3 bodky. Pokrocili potrebuju kocku s 1-6
bodkami. Pripravime hraciu podlozku.

Deti hraju s vajickami velkonocné Bingo,
pricom farby a Cisla opakuju v cielovom jazyku. Potom pozbieraju vsetky vajicka rov-
nakej farby a umiestnia ich na hraciu podlozku. V jednom hracom policku moézu byt
iba vajicka rovnakej farby. Pocet velkonocnych vaji¢ok na policku zodpoveda poctu
bodiek na kocke.

Startovacia karta moze byt umiestnena kdekolvek na hracej podlozke.
Dieta hadze farebnu a Ciselnd kocku naraz. Vyhlada na hracom plane policko zodpo-
vedajuce vysledku hodu. Potom naprogramuje cestu Bee-Bot véielky k vyhladanému
poli¢ku. Ked' sa vCielka dostane do ciela, dieta si moZe vziat velkonoc¢né vajicka. Prvé
dieta zacina na Startovacej karte, dalSie deti zacinaju programovanie na tom policku,
kde stala Bee-Bot vCielka naposledy. Ak sa vysledok hodu uz na podloZzke nenachadza,
dieta moze hadzat znova.

Pri hre pedagog a deti komentuju vsetky cinnosti,
pomenuvaju farby a pocitaju v ciefovom jazyku.

Pouzivaju pri tom frazy napr.:

Das ist/sind = to je/su. Gib mir, bitte... = Podaj mi, prosim...
Wie viel hast du? = Kolko mas? Wer spielt? = Kto hra?
Jetzt du/ich = Teraz ty/ja. Wiirfle = hadz.

Deti maluju skutocné vajicka, alebo obrazky s velkono¢nym korbacom
a s farebnymi vajickami.

Deti mozu naprogramovat Bee-Bot véielku tak, aby postupne v rasticom poradi 1-3
(alebo 1-6) pozbierala vietky vajicka jednej farby.

Ndmet na aktivitu pochddza od Gabriely Havlikovej



Jar, jarné kvety, farby

1-4 deti

Univerzélna podlozka, tematické karty Kvety a farby (priloha 1)

Zopakovat slovnu zasobu na tému jarné kvety, porozumiet otdzkam a odpovedat
na otazky, pripravit na programovanie Bee Bot véielky, orientovat sa na podlozZke,
porovndvat a priradovat predmety na zaklade ich vlastnosti.

Spolu s detmi nazbierat jarné kvety alebo ich uz natrhané priniest. Tematické karty s
farbami a kvetmi nahodne rozmiestnit na podlozke.

Pedagdg sa s detmi rozprava o prinesenych
kvetoch a pomenuva ich v ciefovom jazyku. Wie heif3t diese Blume? = Ako sa vola
tento kvet? Wann bliht sie? = Kedy kvitne? (im Friihling = na jar); Deti pomenuvaju
farby nazbieranych kvetov a priraduju k nim zodpovedajuce obrazky kvetov a farieb.
Welche Farbe hat sie? = Aku ma farbu? (die Farbe = farba: gelb = ZIta, rot = Cervena3,
weild = biela, lila = fialova

Pedagdg vije z kvetov veniec a hovori pritom basnic¢ku (alebo spieva pesnicku):
Vijeme vence vijeme, v poli dost kvetov ndjdeme, z cervenych, Zltych, bielych vencek si
spletieme. Pedagdg: Co si ty za kvietok? Dieta podla obrdzku: ... Pedagdg: Hej dietky
kvietky, potrebujeme .... Deti: Potrebujeme, potrebujeme, pondhlaj sa k nam zapliest
ta chceme.

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.

Veniec poloZi medzi deti. Kazdé dieta si vyberie karticku na ktorej je kvet a nasleduje
rozhovor postupne s kazdym dietatom.
(adaptdcia hry Vijeme vence vijeme)

Deti si vyberu na podlozke farebnu kartu, pomenuju farbu a hladaju
kvet rovnakej farby. Bee-Bot véielku poloZia na farebnu kartu a naprogramuju ju tak,
aby ,letela” na kvet rovnakej farby. Deti sa pri programovani striedaju.




Zaciatocnici

» spolocne alebo s pomocou pedagdga pomenuju obrazky,

» spocitaju kroky v cielovom jazyku (pripadne s pomocou pedagoga).
Pokrocili

» samostatne pomenuju obrazky,

» pomenuju niekolko kvetov,

» odpovedia na otdzky tykajuce sa farieb,

» opiSu cestu Bee-Bot vcielky.

Deti pomenuvaju kvety na kartickach a pritom vytlieskaju slabiky
= preskakuju obruce. Porovnavaju, v ktorom jazyku castejSie tlieskali = skakali.

» MINT prepojenie: aktivita sa da prispdsobit aj na dalsie témy, napr. ovocie, zele-
ninu, oblecenie a i.

» Pohybova hra: aktivitu na vitie venca mo6zZu deti hrat aj ako pohybovu hru, pricom
text ostdva rovnaky. Deti stoja v kruhu, drZia sa za ruky a tvoria veniec. Niekolko
deti je mimo kruhu a predstavuju kvety. Po predstaveni jednotlivych kvetov deti
postupne vojdu do kruhu a pripoja sa k vencu.

Ndmet na aktivitu pochddza od Lenky Toiflovej
Priloha Zuordnungsspiel mit Friihlingsblumen- und Farbkarten/Farby jarnych kvetov:
1. Tematické karty Kvety a farby (Zdroj: unsplash.com)




Farby, emdcie, vzajomna pomoc

4-6 detd

Univerzalna podlozZka, niekolko Bee-Bot véielok, obrazky smutného motyla a veselého
motyla (priloha 1), origindlne tematické karty Kvety na ldke (sekvencné karty Nr. 4
alebo karty kvetov v roznych farbach a zelené karty), zelena obdlka (priloha 2), farebny
papier: biely, modry, Zlty, Cerveny, fialovy a zeleny (alebo tematické karty Farby z
prilohy 3), farbicky v rovnakych farbach, drobné hracky alebo predmety na prekazky

Rozsirit a opakovat slovnu zasobu v ciefovom jazyku, orientovat sa v priestore, rozvijat
schopnost riesit problémy a socidlne kompetencie (pomoc druhému)

Obrazky s kvetmi umiestnit na podlozku v dolnom rade. Z farebného papiera vystrihnut
farebné machule a polofZit ich ku kvetom so zodpovedajucou farbou mimo podlozky.
Podla navodu urobit zelenu obdlku a na obe strany nakreslit zelené listy, vystrihnut
motyle, zalaminovat a vloZit ich do jednotlivych priehradok v obalke (pozri obrazok).

Pedagog sedi's detmi v kruhu okolo podlozky a
rozprava sa s nimi o tom, ¢o na obrazkoch vidia. Zrazu pocut plac (pedagdg napodobriuje
plac). Vytiahne smutného motyla z obalky a ukaze ho detom. Deti premyslaju, preco je
motyl smutny a place a ako by sa mu dalo poméct. Motyl je smutny, lebo mu chybaju
farby. Ale Bee-Bot vcielka mu mdze pomdct. Pozna totiz vsetky kvety na luke a spolu
s detmi od nich ziska farby pre motyla.

Deti si striedavo vyberaju kvety a programuju cestu Bee-Bot vcielky
k nim. Kvety daruju farbu motylovi (farebné machule), ktoré deti vliozia do obalky.
Pokrocili na ceste ku kvetu obchadzaju malé prekazky (malé predmety alebo hracky
umiestnené na hracej podlozke).



Programovanie a cesta Bee-
Bot vCielky su komentované v cielovom jazyku, rovnako ako pocitanie krokov. Pred
stlacenim tlacidla GO deti povedia nasledujuce vers:

Motyl velmi smutny je, Schmetterling du musst nicht weinen,
vCielka rada poméZe, die Biene hilft dir die Farben finden.
pestré farby prinesie.

Motyl sa podakuje detom a schova sa do obalky (DdleZité: vsetky
farebné machule a motyla vlozte do toho istého priecinku v obalke!) Pedagdg potom
detom predstavi kuzelné zaklinadlo, pomocou ktorého mézu spolo¢ne vyéarovat
motylovi farby. Zaklinadlo funguje len vtedy, ked ho vSetky deti povedia nahlas. Pe-
dagog otvori obalku a s prekvapenim vytiahne farebného motyla. Kuzlo sa podarilo
a motyl teraz méze spokojne lietat. Deti potom ukdzu motylovi, ktord farbu mu dali
a motyl podakuje kazdému dietatu za jeho farbu.

» MINT prepojenie: Obozndmit deti so Zivotnym cyklom motyla =
Lebenszyklus eines Schmetterlings. Metodicky postup v nemeckom
jazyku je dostupny na webe: https://sk-at.big-projects.eu/index.
php/de/modul-3-verstehen-im-erlebnis-steckt-die-erkenntnis-
best-practice-beispiele; V slovenskom jazyku najdete metodicky
postup na webovej adrese: https://sk-at.big-projects.eu/index.
php/sk/modul-3-porozumenie-v-zazitku-tkvie-poznatok-priklady-
dobrej-praxe; Tento priklad bol vytvoreny ako priklad dobrej praxe
v ramci projektu BIG SK-AT.

» Pohybova hra: Deti predstavuju motyle bez farieb a sedia smutne na zemi. Peda-
gog zarecituje hore uvedeny vers a pomenuje farbu. Ak dieta chce mat tuto farbu,
vstane a hlada v miestnosti predmet rovnakej farby. Ked ho najde, prinesie ho
pedagdgovi a dostane Satku v danej farbe a mozZe s riou lietat po miestnosti.

Ndmet na aktivitu pochddza od Dariny Visinkovej

Priloha Der traurige Schmetterling/Smutny motyl: 1. Obrdzky so smutnym motylom bez farieb
a veselym motylom s farbami (© D. Visinkovad); 2. Ndvod na vyrobenie zelenej obdlky;

3. Tematické karty Farby (© J. Slddkovicova)
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Téma Priroda, pozorovanie ako rastlinky rastu
Organizacna 2-4 deti
forma

Pomocky Fazula, pohar na zavaranie, vata, voda, kvetinac, ¢repnikova zemina, Bee-Bot vcielka,
univerzalna podlozka, tematické karty (priloha 1), Startovacia karta

y L o 0 . 7 . . 1’ . U .
iele Rozsirit a upevnit jazykové znalosti v ciefovom jazyku, pozorovat proces pestovania
rastlin v dlh§om ¢asovom Useku, rozsirit poznatky o prirode a raste rastlin

Kazda mala skupina dostane pohdr na zavaranie, fazulu a navlhéenu vatu. Deti vlozZia
fazulu do navlhcenej vaty a nasledne do zavaracieho pohara. Pohar postavia na miesto,
kde je dostatok svetla a tepla. Vatu musia deti pravidelne vlhcit. Akonahle ma rastlina
listy, umiestnia ju do kvetindca so zeminou. Spolu s pedagégom deti denne pozoruju
rast rastliny. VSetky zmeny deti zaznamendvaju fotograficky. Cely proces pedagog ko-
mentuje v cielovom jazyku. Na programovanie: vytlacit 5-6 fotografii (z dokumentacie),
ktoré jasne znazornuju fazy rastu rastliny a pouzit ich ako tematické karty.

Jazykove aktivity pred programovanim: Pedagog si s detmi prezera fotografie a po-
pritom s nimi opakuje slovnu zasobu ziskanu v cielovom jazyku. Zaciatocnici opisuju
obrazky jednoduchymi slovami. S pokrocCilymi detmi je mozné viest kratky dialdg s
pouzitim kldcovych slov: die Bohne = fazula, die Samen = semenad, das Einmachglas
= pohar na zavaranie =, die Watte = vata, das Wasser = voda, wachsen = rast, gieBen

.....

Programovanie: Startovacia karta je umiestnena v prvom poli vlavo dole, ostatné
tematickeé karty st rozlozené fubovolne na podlozke. Deti programuju Bee-Bot vcielku
tak, aby sa pohybovala od karty ku karte v spravnom poradi od semiacka k rastline.

Zaciatocnici programuju kazdu fazu rastu fazule zvlast. PokroCili naprogramuju vsetky
fazy rastu fazule naraz.



Slovné sprevadzanie programovania v cielovom jazyku: Programovanie, cestu Bee-Bot
véielky a pocitanie krokov opisuje v ciefovom jazyku najprv pedagdg, neskor aj deti.

Zaverecné aktivity: Karticky s obrazkami deti pripevnia na stenu v spravnom poradi.

Dalsie metodické Pedagdg méze cell aktivitu prepojit na pribeh, napr. Hans und die Bohnenranke =
odporucania Jack a stonka fazule.

a tipy

Ndmet na aktivitu pochddza od Marianny Gliick-Molndr
Priloha Wir pflanzen Bohnen/Pestujeme fazulky:
1. Tematické karty Wachstum der Bohnenpflanze/Pestovanie fazule




Na bike

Téma

Organizacna
forma

Pomocky

Ciele

Priprava

Popis aktivity

Priatelstvo, jar

2-6 deti

Univerzélna podloZka, Bee-Bot vcielka, tematické karty k pribehu (priloha 1), kratky
a dlhy text pribehu (priloha 2), miniknizka (priloha 3)

Osvojit si novu slovnu zasobu a naudit sa vers v cielovom jazyku, porozumiet pribehu,
orientovat sa na podlozke, rozvijat empatiu a Ustretovost.

Tematické karty fubovolne umiestnit na hraciu podlozku.

Jazykové aktivity pred programovanim: Pedagdg porozprava detom pribeh o vcielke,
pricom tému uvedie prostrednictvom rozhovoru a obrdzkov. Na zdklade jazykovej
Urovne deti sa pedagdg rozhodne, ¢i porozprava kratsi alebo dlhsi variant pribehu.
Taziskom pribehu st pomenovania jednotlivych postav (hmyzu) a ich vztah k hlavnej
postave, v€ielke Nelke, teda ¢i su kamarati, alebo nie su kamarati.




Na luke
Auf der Wiese

VCielka Nelka leti vbokol sveta,

od priatela k priatelovi lieta.

,,Kde si, Vilko, priatel nds,

kde sa zase ukryvas?”

Biene Nelka fliegt um die ganze Welt,

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

wo steckst du wieder? Das ist nicht schén!*

Leti ku nej mucha Mara,

ktorda stdle nieco stvdra.

Mucha z krika vykuka

a v tom zbadd pavuka.

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

sie beeilt sich und hetzt:

,,Ohh! Dort ist doch ein Spinnennetz!*

Pochoduje mravec Zubec,

idu s Nelkou priamo na vec.

Vilko to je nezbednik,

nendjde ho veru nik.

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

Vilko ist ein echter Spitzbub,

er ist lustig und sehr klug.

Chrobdk Bobak lezie pomaly,

ked' zrazu vsetci zastali.

,,Nelka, kde si?” Sok!

UZ dalej ani krok!

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

,,Pomoooooc!” Deti, uZ to viete?
Nelka spadla do pavucej siete!
Smutne place: ,,0 jojoj!!!

Kde si Vilko, priatel méj?

Hilfeeee! Kinder, wisst ihr es?

Nelka steckt im Spinnenetz!

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

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

Lucny konik Frik,

je velky kuzelnik!

Skok za skokom hned,

rozhryzol tu siet!

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

rettet er Nelka vor dem Tod!

,,1 ked'si Tekla bola hladnd,
nie je pekné, Zze Nelka do siete ti spadla!
KaZdy vékol vold,

Ze to pasca bola!*

,,Liebe Tekla, beginne jetzt
und reparier das kaputte Netz!
Jetzt erfahren alle,

dein Netz war eine Falle!”

Mili priatelia, pravda je to Cistd,
ddvajte vZdy pozor na nebezpecenstvd.
Nech sa vsetci dozvedia,

Ze v nudzi poznds priatela!

Liebe Freunde, es ist wahr!

Achtet immer auf die Gefahr!

Denn nur in der echten Not

erkennt ihr den wahren Freund!

© J. Roser



Deti poloZia Bee-Bot vcielku na Startovaciu kartu, ktorou je vcielka
Nelka. Zaciatocnici si jeden po druhom zvolia postavu priatela, ndjdu ho na podlozke,
pomenuju a naprogramuju k nemu Bee-Bot vcielku.

Pokrocili naprogramuju vyuzitim tlacidla pauza Bee-Bot véielku k viacerym obrazkom
za sebou tak, aby sa na kazdom obrazku zastavila. Dieta si kazdy dosiahnuty obrazok
zoberie so sebou. Nakoniec vSetky poloZi na posledny obrazok, ktorym je kvetinova
Idka, kde sa vSetci priatelia spolu hraju.

Programovanie, cestu Bee-Bot
vcielky a pocitanie krokov opisuje v cielovom jazyku najprv pedagdg, neskor aj deti.
Dieta Startuje vcielku versom:

Vcielka Nelka leti vokol sveta, od priatela k priatelovi lieta!
Biene Nelka fliegt um die ganze Welt, sie trifft ihre Freunde, wie es ihr gefdllt.

Pedagdg sa pyta deti, ¢o zvieratd robia, kam skacu a pod. Rozprava
sa s detmi o tom, s kym sa kamaratia a ako sa ich kamarati volaju.

» MINT prepojenie: Pedagdg sa mbze s detmi (podla obrazkov z knizky, pozri prilohu)
porozpravat o vlastnostiach hmyzu a o sposobe, akym sa ten-ktory hmyz pohybuje.
Déraz pritom kladie na slovesa (behat, poskakovat, pochodovat, lietat atd), ktoré
deti vedia napodobnit.

» Pohybova hra: VCielka Nelka hlada svojich kamaratov, ktori sa hraju na luke. Na
zacCiatku si kazdé dieta vyberie svoju rolu. Potom sa hraju klasickd naharnacku a pri
nej opakuju zndmy vers. Vidy, ked' vCielka niekoho chyti, pyta sa: Kto si? A zajaté
dieta odpoveda podla svojej zvolenej roly.

» Kreativna Cinnost: Deti si méZu hmyz nakreslit alebo vytvorit z r6znych materidlov.

» Expedicia: Deti hladaju a pozoruju spolu s pedagdégom v zdhrade = na luke rézny
hmyz.

Ndmet na aktivitu pochddza od Jarmily Roser
Priloha Auf der Wiese/Na luke: 1. Tematické karty k pribehu (© J. Sladkovicovd);
2. Text pribehu (© J. Roser); 3. Miniknizka (© J. Roser, J. Slddkovi¢ovd, Pixabay)



Geometrické tvary

1-6 deti

Univerzalna podlozka, Bee-Bot vCielka, tematické karty Tangram (priloha 1), pre kazdé
dieta jeden Tangram — 7 dielov v 7 farbach (priloha 2), Startovacia karta, text pribehu
(priloha 3)

Rozvijat a upevnit jazykové schopnosti v cielovom jazyku, rozvijat schopnost porozumiet
a odpovedat na otazky, vediet prerozpravat pribeh, orientovat sa na podlozke a
samostatne naprogramovat Bee-Bot vCielku, podporit matematické zrucnosti, pries-
torovu predstavivost, logické myslenie pri rieSeni problémov a kreativitu, rozpoznat
geometrické tvary a farby.

Dat kazdému dietatu vlastny Tangram. Startovaciu kartu umiestnit do lavého dolného
rohu, ostatné karty rozmiestnit ndhodne na podlozke.

Tangram pre deti urobte obojstranne, aby sa dali vyskladat vsetky obrazky z
pribehu.

Pedagdg rozprava detom pribeh a umiestriuje
prislusné tematické karty lubovolne po podlozke. Deti hadaju, ¢o obrazok tangramu
predstavuje. ZaciatoCnici poCuvaju v materinskom jazyku a v cieflovom jazyku su po-
menované iba klicové slova: das Fenster = okno, die Katze = macka, der Hund = pes,
der Apfel = jablko, das Flugzeug = lietadlo, der Baum = strom, das Haus = dom, der
Ball = lopta, ich habe mit dem Ball gespielt = hral som sa s loptou; Was ist das? = Co
je to?; die Mutter = mama; Pokrocili pocuvaju cely pribeh v ciefovom jazyku.



Pribeh o rozbitom okne
Geschichte liber das kaputte Fenster

Milé deti, porozprdvam vdm pribeh.

Hral som sa s loptou na dvore a zrazu: BUM.

Liebe Kinder, ich erzéiihle euch eine Geschichte. Ich
habe auf dem Hof mit dem Ball gespielt und auf
einmal: BUMM.

Okno! Rozbilo sa!

Rozbilo sana 1, 2, 3,4, 5, 6, 7 kusov.

Oje, das Fenster! Es ist zerbrochen!

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

O, nie! Mama sa o tom nesmie dozvediet!
Oh, nein, die Mama darf es nicht erfahren.

Co mdm teraz urobit? Dostal som ndpad!
Was soll ich jetzt machen? Ich habe eine Idee!

Skusim okno znovu poskladat.
Ich versuche das Fenster wieder zusammenzusetzen.

Skladdm kusky, skladam,
skladdm ... a zrazu ...
Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ... und auf

einmal ...
Fiha, deti co to je? U
Oje, Kinder, was ist das?

%. b

Ale ja nepotrebujem macku, potrebujem okno. Skla-
ddam kusky, skladam, skladém ... a zrazu ...

Aber ich brauche keine Katze, ich brauche ein Fenster.
Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ... und auf

einmal ...
he
h N

Ale ja nepotrebujem psa, potrebujem okno. Skladam
kusky, skladdam, skladém.... a zrazu ... ‘
Aber ich brauche keinen Hund, ich brauche ein Fenster.
Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ... und auf
einmal ...

Fiha, deti co to je?
Oje, Kinder, was ist das?

© G. Slobodovad

Fiha, deti co to je?
Oje, Kinder, was ist das?

Ale ja nepotrebujem jablko, potrebujem okno. Skla-
ddam kusky, skladdam, skladdm ... a zrazu ...

Aber ich brauche keinen Apfel, ich brauche ein Fenster.
Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ... und auf
einmal ... '

Fiha, deti c¢o to je?
Oje, Kinder, was ist das?

- g*‘

Ale ja nepotrebujem lietadlo, potrebujem okno.
Skladdam kusky, skladam, skladdm ... a zrazu ...
Aber ich brauche kein Flugzeug, ich brauche ein
Fenster. Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ...
und auf einmal ...

Fiha, deti co je to? - N
Oje, Kinder, was ist das? /
=

Ale.ja nepotrebujem strom, potrebujem okno. Skla-
ddm kusky, skladam, skladém ... a zrazu ...

Aber ich brauche keinen Tannenbaum, ich brauche
ein Fenster. Ich lege die Stlicke zusammen, lege, lege
....und auf einmal ...

Fiha, deti &o je to? y
Oje, Kinder, was ist das? l

Ja predsa nepotrebujem cely dom,
potrebujem iba okno.
Aber ich brauche kein Haus, ich brauche ein Fenster.

Zrazu prisla mama. Ukdzal som jej tych 7 kuskov
a priznal som sa, ¢o som urobil. Mama sa
usmiala a zloZila okno.

Plétzlich ist Mama gekommen. Ich
habe ihr die 7 Stiicke gezeigt und ‘
habe erzdhlt, was ich gemacht habe.
Mama hat geldchelt und hat das
Fenster zusammengesetzt.




Po skonceni pribehu si deti poskladaju obrazky z vlastného tangramu.

Pedagog zacne rozpravat pribeh a rozpravanie zastavi vidy po po-
menovani jednotlivych predmetov. Dieta vyhlada obrazok s danym predmetom na
podlozke a naprogramuje Bee-Bot vCielku tak, aby sa dostala k obrazku. Ked tam
dorazi, dieta poloZi na obrazok svoj poskladany tangram.

Programovanie, cestu Bee-
Bot vcielky a pocitanie krokov opisuje pedagog v cielovom jazyku.

Jedno dieta posklada z tangramu [ubovolny obrazok, druhé dieta
hada, o md obrazok znazornovat. Alebo: Jedno dieta si vymysli pojem a druhé ho
skusi z tangramu poskladat.

Deti si m6Zu nalepit tangramové obrazky na papier a urobit si vystavku.

Ndmet na aktivitu pochddza od Zsuzsanny Mesterhadzi
Priloha Das kaputte Fenster/Rozbité okno: 1. Tematické karty k pribehu;
2. Predloha pre tangram; 3. Text pribehu



Zvierata

1-6 deti

Univerzalna podlozka, Bee-Bot véielka, tematické karty Zvierata (priloha 1), karty so
zvieratami a pohybmi (priloha 2), miniknizka k piesni (priloha 3) a miniknizka s po-
hybmi (priloha 4), farbicky

Rozsirit a upevnit slovnu zasobu v ciefovom jazyku, naucit sa piesen, precvicit koordindciu

Umiestnit obrazky zvierat na podlozku, pripravit Bee-Bot vcielku a karty s pohybmi,
skopirovat vybranu miniknizku pre kazdé dieta.

Pedagdg sedi s detmi v kruhu a zaspieva im
piesen o zvieratkdch v oboch jazykoch (nemecky a slovensky)

nemecka verzia od Manfreda Schwenga z Hor zu Bakabu,
Album 1, 2016 dostupna na https://qrco.de/bcgeU5

a slovenska verzia, ktoru v spolupraci s autormi

prelozila a naspievala Alexandra Novakova,

je dostupnd na https://qrco.de/bcgemz

Potom pedagdg ukaze detom obrazky so zvieratkami a deti ich pomenuju (vytlieskavaju
slabiky) a napodobriuju zvuky zvierat.

Deti naprogramuju Bee-Bot vcielku tak, aby sa dostala postupne na
obrazky zvierat v poradi, ako idu za sebou v piesni. ZaciatoCnici maju obrazky roz-
miestnené tak, aby sa vcielka pohybovala len rovno. Pokrocili maju obrazky zvierat
rozmiestnené na podlozke nahodne.

Programovanie a cestu Bee-
Bot vcielky pedagog sprevadza v ciefovom jazyku. Deti pomenuju jednotlivé zvierata
a napodobriuju ich hlasy. Podobne méZzu napodobriovat pohyby zvierat, zatial ¢o pe-
dagdg opisuje tuto &innost v ciefovom jazyku: napr.. Was macht der Hund? = Co robi
pes? Er streckt seine Beine, Pfoten bleiben auf dem Boden, er streckt sich. = Natiahne
labky, labky zostanu na zemi, natiahne sa.

Deti si zloZia miniknizku, vyfarbia ju a zaspievaju pesnicku o zvie-
ratkdch v cielovom jazyku.

B (2

2%



» MINT prepojenie: Piesen o zvieratkach sa da lubovolne
rozsirovat. Napriklad: Zaba robi kvak, kvak, bocian robi
klap, klap. = Der Frosch macht quak, quak, der Storch
macht klapp, klapp. Nadsledne mézZe pedagdg predstavit
detom Zivotny cyklus Zaby. Metodicky postup Od vajicka
po dospelého jedinca = Vom Ei zum erwachsenen Lebe-
wesen je dostupny na webe v nemeckom jazyku: https://
sk-at.big-projects.eu/index.php/de/modul-3-verstehen-
im-erlebnis-steckt-die-erkenntnis-best-practice-beispiele
a v slovenskom jazyku: https://sk-at.big-projects.eu/
index.php/sk/modul-3-porozumenie-v-zazitku-tkvie-
poznatok-priklady-dobrej-praxe a obrazovy material:
https://sk-at.big-projects.eu/index.php/de/materiali-
enset-mit-arbeitsblaettern. Aktivita bola vytvorena v
ramci projektu BIG SK-AT.

» Pohybova hra: podla vzoru na kartach deti napodobriuju pohyby zvierat (in$piro-
vané detskou jogou). Pedagdg sprevadza cvicenie v ciefovom jazyku zdéraznenim
pojmov programovacieho jazyka: napr. die Hinde nach vorne strecken = natiahnime
ruky dopredu, den Kopf nach unten ziehen = stiahneme hlavu dozadu atd.

Ndmet na aktivitu pochddza od Alexandry Novdkovej a Lubice Simkovej
Priloha Das Tier-Lied/Piesen o zvieratkdch: 1. Tematické karty Tiere/Zvieratd (© J. Slddkovicova);
2. Karty s pohybmi (© A. Novdkovd); 3. MinikniZka k piesni a 4. Miniknizka s pohybmi (© A. Novdkovd).




Rozpravanie pribehu, zvierata

3—6 deti

Univerzalna podlozka (4 x 6 vreciek), Bee-Bot vcielka, tematické karty k pribehu (priloha
1), miniknizka s pribehom (priloha 2), Lego, Lego zvieratka, 1 klbko vIny, nit, noZnice,
lepidlo, pastelky, ¢elenky s obrazkami zvieratiek, bubon, text pribehu (priloha 3)

Upevnit slovnu zasobu v ciefovom jazyku, porozumiet pribehu, naprogramovat Bee-
Bot véielku podla prikazov, naplanovat vlastnu cestu s prekazkami pre Bee-Bot véielku,
podporit kreativitu a porozpravat vlastny pribeh.

Umiestnit tematické karty na podlozku tak, aby ¢ervena nit tvorila slimaka (pozri obra-
zok). Na jednej strane nite je maciatko a na druhej strane je mama macka. Pripravit
si kocky Lego a Lego zvieratkd. Skopirovat miniknizku pre kazdé dieta.

Pedagdg sedi s detmi v kruhu. Tato aktivita
nadvazuje na predchddzajuci priklad: Piesen o zvieratkdch. Deti spievaju piesen a
zaroven opakuju mena zvierat. Potom pedagdg rozprava detom pomocou obrazkov
pribeh Wo ist meine Mama? = Kde je moja mama? (text pozri nizsie)

: InSpirované pribehom a vedené pripravenym hracim planom deti
postupne programuju Bee-Bot véielku a s pomocou pedagdga rozpravaju pribeh.

Prehodte prvy a posledny obrazok a nechajte deti rozpravat pribeh odzadu.

Slovné sprevadzanie pro-
gramovania v cieflovom jazyku: Programovanie prebieha v cielovom jazyku. Pedagdég
spolocne s detmi rozprava pribeh. Deti sa pri rozpravani sustreduji na pomenovanie
zvierat a jednotlivych krokov. Napr.:



Kde je moja mama?
Wo ist Mama?

Mama macka sedi v kosiku a maciatko sa hrd s klbkom
viny. Zrazu sa klbko viny odkotula pre¢ a maciatko
ho nasleduje.

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

Ked’ sa maciatko po hre otoci, svoju mamicku uz
nevidi. Rozplace sa a zacne hladat svoju mamu.
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.

Stretne sa so psom: ,,Ahoj, psik, ja som maciatko a
hladdm svoju mamicku. Videl si ju?“

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

Psik odpoveda: ,,Aho,j maciatko, méZzem ti poméct.
Chod'(dva kroky dopredu, otoc sa dolava atd.). Tam
byva osol, urcite ti pomdoZze.”

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

Maciatko pride k oslikovi: ,,Ahoj, oslik, ja som maciatko
a hladdm svoju mamicku. Videl si ju?“

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

Oslik odpovedad: ,,Ahoj, maciatko, méZzem ti poméct.
Chod'(dva kroky dopredu, otoc sa dolava atd.). Tam
Zije vrana/holub/krava...”

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

Tato pasaz sa opakuje, kym maciatko nendjde cestu k matke.

(© A. Novékova, preklad G. Slobodova)



Deti si poskladaju miniknizku, vyfarbia ju a prerozpravaju jej pribeh.

» Pohybova hra: Deti si m6zu zahrat pribeh s rozdelenymi Glohami, ako parkdr v
telocvicni a zopakovat si pritom pozdravy a otazky.

» Programovanie: Deti moZu postavit na podloZzke prekazky z Lega a umiestnit na fiu
Lego zvieratkd. Pri programovani Bee-Bot vCielky si m6Zu vymysliet vlastny pribeh
o bludisku a pouZit pritom zndme slova. Tu je priklad textu od deti:

Narodeninova oslava
Geburtstagsfeier

Maciatko na ceste domov za mamickou stretdva
kamardtov. Psa, holuba, vranu, kravu, somdra.
Auf dem Heimweg zu seiner Mutter trifft das Kdtzchen
seine Freunde. Hund, Taube, Kréihe, Kuh und Esel.

Zvieratkd sa maciatka pytaju: ,Ako sa mds?“
Maciatko im odpovedd: ,,Mdm sa dobre. Dnes mdm
narodeniny.”

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

© A. Novakova s detmi, preklad G. Slobodova

Maciatko pride Stastne domov. Tu na neho cakd
vela prekvapeni. Je tu jeho mamicka, ocko, sestra,
brat, dedko, babka, je tu narodeninovd torta a vsetci
kamardti.

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

Spolu si zaspievaju: ,Vela Stastia, zdravia, vela Stastia,
zdravia, vela stastia, milé maciatko, vela Stastia,
zdravia“ a oslava sa méze zacat,

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.

Ndmet na aktivitu pochddza od Alexandry Novdkovej a Lubice Simkovej
Priloha Das verlorene Kdtzchen/Stratené maciatko: 1. Tematické karty Tiere/Zvieratd
(© J. Sladkovicovd, A. Novdkovad); 2. Miniknizka k piesni (© A. Novdkovad); 3. Text pribehu




Orientacna hra

2—6 deti

Bee-Bot vcielka

Hravou formou rozsirit a upevnit jazykové znalosti v cielovom jazyku, podporit u deti
kreativitu, spoznat a otestovat funkcie Bee-Bot vcielky

Pripravit Bee-Bot vcielku

Vsetci sedia v kruhu na podlahe. Pomocou
vycitanky v ciefovom jazyku vyberie pedagdg jedno dieta. Napr.:

Lezie kocur po rebriku, natahuje harmoniku.
Ene mene muh und raus bist du.

A sformuluje ulohu: Ich mochte, dass die Biene zu = Chcem, aby vcielka isla k (meno
dietata).

Zaciatocnici naprogramuju Bee-Bot vcielku tak, aby tancovala od jed-
ného dietata k druhému. Zacina dieta uréené vycitankou. Poradie dalsich deti urcuje
pedagdg. Hra pokracuje dovtedy, kym sa nevystriedaju vSetky deti.

Pokrocilym pedagdg urci napr. ako ¢asto maju moznost stlacit tlacidla na chrbte vcely,
alebo kolko krokov méze véielka urobit. Moze tiez urcit, Ze smie jazdit len dozadu,
alebo Ze musi ,preletiet” urcity pocet okruhov, kym sa dostane k dalSiemu dietatu.

Programovanie a cestu Bee-
Bot vcielky pedagdg sprevadza v cielovom jazyku.

Deti si zopakuju celu vycitanku:

Lezie kocur po rebriku,
natahuje harmoniku.

Aku piesen hra?

KtoZe ju pozna?

Jeden, dva, tri,

Povedz mi to ty.

Ene, mene, muh

und raus bist du!

Raus bist du noch lange nicht,
sag mir erst, wie alt du bist!”.
Eins, zwei, drei, vier ...

Ndmet na aktivitu pochddza od Zsuzsanny Mesterhadzi



Mysty geomelrizty

Téma

Organizacna
forma

Pomocky

Ciele

Priprava

Popis aktivity

Geometrické tvary

1-8 deti

Univerzalna podloZzka, Bee-Bot véielka, tematické karty (priloha 1), 2x3 geometrické tvary
z kartdnu (Cerveny trojuholnik, zeleny stvorec a modry kruh), text pribehu (priloha 2)

Rozsirit a upevnit jazykové znalosti v ciefovom jazyku, rozvijat schopnost porozumiet
a odpovedat na otazky, rozpoznavat geometrické tvary, orientovat sa na podlozke.

Tematické karty s obrazkami mysiek a geometrické tvary nahodne rozmiestnit na
podlozku.

Jazykové aktivity pred programovanim: V kratkom rozhovore s pedagdégom sa deti
obozndmia s geometrickymi tvarmi a zopakuju farby v cieflovom jazyku: der Kreis =
kruh, das Quadrat = Stvorec, das Dreieck = trojuholnik, griin = zelena, blau = modra,
rot = Cervena.

Pedagdg porozprava s pouzitim obrazkov kratky pribeh najprv v materinskom jazyku.

Kldcové slova pritom prelozi aj do cielového jazyka.

Mysky geometricky
Die Formenméuse

ENiekde medzi nami Ziju zvldstne malé
stvorenia. Vlyzeraju sice ako mysi, ale nie
su to mysi. Nenahdnaju sa cely den za
potravou, radsej sa zabdvaju. Obzvlast
sa im pdci hra s geometrickymi tvarmi.

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.

Toto je NAMOSURKA (Meckermaus).

Je vzdy namosurend. StaZovat sa, to je jej
najoblubenejsia cinnost. To je jedno na co.
Toto malé stvorenie podobajtce sa na mys
stdle naddva ale akondhle zbadd okruhlu
vec, hned'sa zmeni.

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.

Pedagdg ukaze detom kartu mysky v kruhu. Potom deti v miestnosti hladaju okrdhle

predmety a pomenuvaju ich.



Dalsie metodické
odporucania
a tipy

Ndmet na aktivitu pochddza od Judity Handk
Priloha Die Formenmduse/Mysky geometricky:
1. Tematické karty k pribehu; 2. Text pribehu

A toto je MALIARKA (Malmaus).

Zo vSetkého najradsej maluje. Len ¢o ndjde
niekde stetec, zacnhe malovat. Ale ked’uvidi
niekde vec s tromi rohmi, hned'pusti stetec.

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.

Pedagdg ukaze detom kartu mysky v trojuholniku. Potom deti v miestnosti hladaju
trojuholnikové predmety a pomenuvaju ich.

Toto je SPACHTOSKA (Schlafmaus).

VZdy je velmi unavend. Najradsej by spala
a prespala aj cely den. Ale akondhle uvidi
vec so Styrmi rohmi, hned' sa preberie a
uz vébec nie je unavend.

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.

Pedagdg ukaze detom kartu mysky vo Stvorci. Potom deti v miestnosti hladaju Stvorcové
predmety a pomenuvaiju ich.

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

Programovanie: Dieta si vyberie kartu s myskou a z tejto karty naprogramuje Bee-
Bot vcielku tak, aby sa dostala k svojmu oblUbenému tvaru. Zaciato¢nici programuju
Bee-Bot vcielku priamo ku geometrickému tvaru. Pokrocili programuju cestu vcielky
s viacerymi zastavkami pri prislusSnom tvare, ale mala by sa vyhnut ostatnym tvarom.

Slovné sprevadzanie programovania v cieflovom jazyku: Programovanie a cestu Bee-
Bot vcielky pedagdg sprevadza v cielovom jazyku.

Zaverecné aktivity: Deti si pre mysky zhotovia zapisniky, do ktorych nakreslia veci, s
ktorymi sa mysky rady hraju.

» MINT prepojenie: Deti si mézu vymysliet dalSie mysi, ktoré sa hraju iba s predmetmi
urcitych tvarov, farieb, velkosti, materialov a pod.

» Expedicia: Alebo m6zZu hladat v materskej Skole rozne predmety a rozdelit ich
podla tvarov na gulaté, hranaté atd.




Kreslenie tvarov, vytvaranie ,,umeleckych diel”, kreslenie a malovanie abstraktnych
obrazkov.

1-4 deti

Velké kusy papiera, Bee-Bot vcielky, fixky, lepiaca paska, geometrické tvary.

Rozsirit a upevnit jazykové schopnosti v ciefovom jazyku, spoznavat geometrické tvary,
upevriovat slovnu zasobu, podporit kreativitu, predstavivost a koncentraciu

Pripevnit farebné fixky na Bee-Bot v¢ielky pomocou lepiacej pasky.

Deti sa ucia alebo opakuju nazvy geome-
trickych tvarov a farieb:

ZaciatocCnici: die Linie = ¢iara, der Kreis = kruh, das Quadrat = Stvorec;
rot = Cerveny, gelb = Zlty, blau = modry, grin = zeleny;
Welche Farbe hat der Kreis? = Aku farbu ma kruh?

Pokrocili: dalsie geometrické tvary a farby: das Rechteck = obdiznik, der Halbkreis =
polkruh, das Oval = elipsa, bunt = farebny;

Pytaju sa a odpovedaju na otazky o predmetoch nachadzajlcich sa v miestnosti: Wel-
che Farbe hat der Teppich? = Aku farbu ma koberec? Welche Form hat der Teppich?
= Aky tvar ma koberec?

Deti sa hravou formou ucia, alebo opakuju pokyny uréujuce smer pohybu Bee-Bot
vCielky a pocitanie (napr. si vyskusaju, kolko a aké kroky musia urobit, aby opisali
Stvorec atd.).

Pedagdg prideli kazdému dietatu alebo timu jeden geometricky tvar.
Deti naprogramuju Bee-Bot v¢ielku tak, aby tento tvar nakreslila. ZaciatoCnici vytvaraju
kruh a Stvorec v niekolkych krokoch. Pokrocili vytvaraju vacsie tvary, alebo viaceré tvary
v urcitom usporiadani.



Dalie metodické
odporucania
a tipy

Slovné sprevadzanie programovania v cieflovom jazyku: Programovanie a cestu Bee-
Bot vcielky pedagdg sprevadza v cielovom jazyku.

Zaverecne aktivity: Deti vyfarbuju tvary, ktoré nakreslila Bee-Bot vCielka a pridavaju
ich k obrazkom (napr. Stvorec > dom, kruh > sInko, polkruh > ddha)

Zaciatocnici pomenuvaju tvary, farby a predmety v cielovom jazyku, zatial ¢o pokrocili
tvoria jednoduché vety o tom, ¢o vidia na obrazkoch.

» MINT prepojenie: Deti mdZu naprogramovat dve Bee-Bot vcielky tak, aby kreslili
paralelne alebo zrkadlovo.

» MOZu tiez vytvorit vlastné kddovacie karty pre rozne geometrické tvary.

» Na zaver mOzu Bee-Bot véielky kreslit abstraktné obrazy alebo schodisko.

Ndmet na aktivitu pochddza od Marianny Gliick-Molndr




Listajiset batsn

Téma

Organizacna
forma

Pomocky

Ciele

Priprava

Popis aktivity

?

Pohyby a emdcie

1-6 deti

Univerzalna podloZzka, Bee-Bot véielka, tematické karty k pribehu (priloha 1), 1 kocka
s vreckami, obrazky ku kocke (priloha 1), miniknizka s pocitmi (priloha 2)

Upevnit slovnu zasobu v cielovom jazyku, opakovat pribeh s Bee-Bot vcielkou, orientovat
sa na podlozke a opakovat jednoduché matematické operacie pri programovani,
pomenovat emécie, podporit empatiu.

Dvakrat vytlacit sadu obrazkov k pribehu. Obrazky z jednej sady ndhodne rozmiestnit
na podlozku a pripravit Bee-Bot vCielku. Z druhej sady vybrat 5 obrazkov s balénom
(vyrazy tvére) a vlozit ich do kocky. Jedna strana kocky ostane prazdna (Zolik).

Jazykové aktivity pred programovanim: Aktivita nadvazuje na priklad dobrej praxe
Pribeh o lietajucom baldne = Der fliegende HeiRluftballon (© D. Petrekova, do nemciny
prelozila E. Bartek, upravila J. Roser). Priklad bol vytvoreny v projekte BIG SK-AT a je
dostupny na webe v nemeckom jazyku:

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

V slovenskom jazyku je priklad na webovej adrese: https://sk-at.
big-projects.eu/index.php/sk/modul-2-roznorodost-jazyk-ako-zazitok-
priklady-dobrej-praxe

Pedagodg si s detmi zopakuje pribeh.

Programovanie: Zaciatocnici jeden po druhom naprogramuju Bee-Bot vcielku tak,
aby sa pohybovala od jedného obrazku k druhému v poradi, ako nasleduju v pribehu.
Jednotlivé obrazky pritom opisuju v ciefovom jazyku. Déraz kladu na slovesa: fliegen
= letiet, fallen = padat, lachen = smiat sa, liegen = leZat usw. Pokrocili naprogramuju
cestu pre Bee-Bot vcielku ku vSetkym obrazkom v jednom slede. Ked' v€ielka dorazi k
obrézku (v pripade pokrocilych pouzit tlacidlo pauza), vedie pedagdg s detmi kratky
rozhovor, napr.: Wie fiihlt sich der HeilSluftballon auf diesem Bild? = Ako sa citi baldn
na tomto obrdzku?, Erzahle mir, was du auf dem Bild sehen kannst. = Povedz mi, ¢o
vidi$ na obrazku a pod.) Doraz potom kladie na slovesa aj pridavné mena: gliicklich =
Stastny, schnell = rychly, erschrocken = vystraseny, verletzt = zraneny a i.. Deti sa snaZia
napodobnit vyraz tvare baldna. Variant: Deti hodia kockou a naprogramuju vcielku
k obrazku, ktory padol. Ak padne prazdny obrazok, deti si m6ézu vybrat, ku ktorému
obrazku chcu Bee-Bot véielku naprogramovat.



Slovné sprevadzanie programovania v cieflovom jazyku: Programovanie a jeho
jednotlivé kroky su sprevadzané v ciefovom jazyku. Ked' sa deti dostanu k obrazku,
porozpravaju prislusnu ¢ast pribehu.

Zaverecné aktivity: Pedagdg sa s detmi (s pouZitim skladacej knizky, pozri prilohu)
rozprava o roznych druhoch pohybu. Déraz kladie na slovesa vyjadrujuce pohyb (lietat,
padat a pod.), ktoré deti poznaju z pribehu. MézZete tieZ zapojit slova vyjadrujlice po-
city a vlastnosti. Obrazky v miniknizke ktoré zndzornuju jednotlivé pocity, pomahaju
detom pri ich pomenuvani.

Dalsie metodické » Didakticka hra: Na prehibenie slovnej zasoby sa deti m6Zu zahrat napr. pexeso s
odporucania dopravnymi prostriedkami, pexeso s emdciami, kartova hru s dopravnymi pro-
a tipy striedkami — ¢o chyba.
» Kreativna ¢innost: Deti m6Zu nakreslit alebo si vyrobit dopravné prostriedky z
réznych materialov.

Ndmet na aktivitu pochddza od Daniely Petrekovej, (Fotos: D. Petrekova)
Priloha Der fliegende Heifsluftballon/Lietajuci balon: 1. Tematické karty k pribehu (© M. Petrek);
2. Miniknizka s pocitmi (© M. Petrek, D. Petrekovad)




Zvierata na farme

1-4 deti

Univerzalna podlozka, Bee-Bot véielka, tematické karty k pribehu (priloha 1), Startovacia
karta, hracie bankovky, pripadne figurky zvieratiek, text piesne (priloha 2)

Rozsirit a upevnit jazykové znalosti v cielovom jazyku, naucit sa pesnicku v cielovom
jazyku, rozpoznavat a pomenuvat zvieratd, zapamatat si dlhsi sled slov.

Pripravit podlozku a tematické karty.

Pedagog a deti sedia v kruhu okolo podlozky.
Pedagdg drzi v ruke karticky s obrazkami, ktoré znazornuju zvieratkd z madarskej ludove;j
piesne, licnou stranou nadol. Deti si jedno po druhom tahaju obrazok a pomentvaju
zvieratko v cieflovom jazyku:

das Huhn = sliepka, die Gans = hus, das Schaf = ovca, das Schwein = prasa, die Ziege
= koza, das Fohlen = Zriebatko

Ku kazdému zvieratku poloZi otazku v oboch jazykoch: Wie macht das Huhn? = Ako
robi kura? Deti pritom zistuju, Ze zvuky zvierat sa v r6znych jazykoch napodobriuji inak.
Potom deti umiestnia obrazky a Startovaciu kartu lubovolne na podlozku. Kazdé dieta
dostane hraciu bankovku. Pedagég hovori text piesne (preklad origindlneho madarského
textu v nemcine a slovencine), pricom vzdy ukazuje na obrazok spominaného zvierata.
Vidy, ked' deti zaCuju Halbmiinze = gros, zodvihnu bankovku nad hlavu.

Na zaver si text spolo¢ne zopakuju.

Text piesne
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Tytkom mondja: kitrakotty. Kd-rikitytyom, édés tyukom, mégis van égy fél pén-zém.

Zdroj: Wikipedia

Mal som grose, isiel som na trh. Tam  Mal som groSse, iSiel som na trh.
som si kupil sliepocku za gros. Moja  Tam som si kupil hisku za gros.
sliepka robi kot-ko-ddk. Moja mild  Moja hus robi gd-gd-gd. Moja mild
sliepocka, este mi ostali grose. huska, este mi ostali grose.

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.



Mal som grose, iSiel som na trh. Tam som si
kupil ovecku za gros. Moja ovca robi bé-bé-
bé. Moja mild ovecka, este mi ostali grose.
Ich ging auf den Markt mit einer Halb-
miinze. Dort kaufte ich ein Schaf mit der
Halbmiinze. Mein Schaf sagt méh-mdéh-
mdéh. Gack-gack-gack-gack, mein liebes
Huhn, ich hab’ noch eine Halbmiinze.

Mal som grose, isiel som na trh. Tam som
si kupil prasiatko za gros. Moje prasa robi
kvik-kvik-kvik. Moje milé prasiatko, este
mi ostali grose.
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.

Mal som grose, iSiel som na trh.

Tam som si kupil kozicku za gros. Moja koza
robi mé-mé-mé. Moja mild kozicka, este mi
ostali grose.

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.

Mal som grose, iSiel som na trh. Tam som
si kupil Zriebdtko za gros. Moje Zriebditko
robi i-ha-hd. Moje milé Zriebdtko, neostal
mi ani gros.

Ich ging auf den Markt mit einer Halbmiinze.
Dort kaufte ich ein Fohlen mit der Halb-
miinze. Mein Fohlen sagt i-haha. Gack-
gack-gack-gack, mein liebes Huhn, ich

hab’ keine Halbmiinze mebhr.

Variant: Pedagdég méze aktivitu upravit na slovensku [udovu pieseni: Sluzil som, sluzil

alebo Kolovratok.

Deti naprogramuju Bee-Bot vcielku tak, aby sa pohyboval od zvieratka

k zvieratku v poradi, ako idu za sebou v texte. Programovanie zac¢ina od Startovacej karty.
Zaciatocnici programuju cestu vcielky ku kazdému zvieratku zvlast. Pokrodili naprogra-
muiju celd trasu véielky ku vSetkym zvieratkdm naraz.

Programovanie a jeho jedno-
tlivé kroky su sprevadzané v cielovom jazyku. Kym sa Bee-Bot véielka pohybuje sme-
rom k dalSiemu zvieratku, prednasa pedagdg spolu s detmi zodpovedajucu Cast textu.
KedZe pokrodili naprogramovali celt cestu vopred, text mozno prednasat suvisle, kym
sa vCielka pohybuje.

Hra v kruhu: V strede na podlahe su karty s obrazkami alebo figurky
zvierat. Jedno dieta si vyberie zvieratko a zdvihne obrazok = figirku nad hlavu. Ostatné deti
sa drZia za ruky a chodia v kruhu, pricom prednasaju cast textu s vybranym zvieratkom.
Zastavia sa pri slove sagt = robi a dieta ktoré drZi zvieratko zacne napodobriovat jeho zvuky.

» Figlrky zvierat moZno rozmiestnit po miestnosti a deti méZzu Bee-Bot vcielky
naprogramovat tak, aby sa dostali k jednotlivym zvieratam.

» Text mozno pouZzit s lubovolnym poctom zvierat aj v lubovolnom poradi. Narocnejsie
to bude, ak sa pri kazdom dalSom zvieratku zopakuju v sprdvnom poradi aj zvuky
predchdadzajlcich zvieratiek.

Ndmet na aktivitu pochddza od Judity Handk
Priloha Ein Besuch auf dem Markt/Na trhu: 1. Tematické karty k piesni (© Pixabay);
2. Text piesne (nemecky preklad K. Balsko, slovensky preklad G. Slobodovd)
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Téma

Organizacna
forma

Pomocky

Ciele

Priprava

Popis aktivity

Narodeniny

2—4 deti

Univerzalna podlozka, 4 Bee-Bot vcielky, 2 kddovacie karty s
tanecnymi krokmi (priloha 1), nahravka narodeninovej piesne
z CD Pop Songs pre deti, ktora je dostupna na webe: https://
sk-at.big-projects.eu/index.php/de/kinder-popsongs-pre-deti

Upevnit slovnu zasobu v cielovom jazyku, pochopit vyznam Sipok a programovat Bee-
Bot vcielku podla Sipok, podporit spolupracu a koordinéciu

Pripravit podloZku a umiestnit 4 Bee-Bot vcielky na nasledujuce pozicie:

© 1  H o o6
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Jazykové aktivity pred programovanim: Pedagdg povie detom, Ze su teraz na naro-
deninovej oslave a ucia sa tane¢nu choreografiu. Zaspieva tanecnu piesen (pévodne
slovenska ludova piesen vo volnom preklade G. Slobodovej) a deti na riu tancuju.

Styri kroky dopredu,

Styri kroky dozadu

Pozriem sem, pozriem tam,

ja sa z toho vymotdm.

Vier Schritte nach vorne

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

Na tri kroky dopredu,

Na tri kroky dozadu.

Krok sun sem, krok sun tam,
Ja sa z toho vymotdam.

Drei Schritte nach vorne

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

Na dva kroky dopredu,

Na dva kroky dozadu

Skoc¢im sem, skoCim tam,

Ja sa z toho vymotdam.

Zwei Schritte nach vorne

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

Na jeden kok dopredu,

Na jeden krok dozadu.
Dupnem sem, dupnem tam,

ja sa z toho vymotdm.

Einen Schritt nach vorne

und einen zurtick.

Drehung links, Drehung rechts,
dann nochmal im Kreis.



Dalsie metodické
odporucania
a tipy

Programovanie: Kazdé dieta si vyberie jednu Bee-Bot vcielku, dostane prislichajicu
programovaciu kartu a naprogramuje Bee-Bot v¢ielku pomocou Sipok na karte. Deti
postup opakuju dovtedy, kym sa choreografia nevydari.

TIPP: Deti sparuju dve Bee-Bot véielky s dvoma Bluebotmi a pozoruju, o sa stane.
K poslednému tancu pedagog prehra hudbu.

Slovné sprevadzanie programovania v cielovom jazyku: Programovanie sprevadza
v cielovom jazyku najprv pedagdg a neskor aj dieta. Doraz sa pritom kladie na pro-
gramovaci jazyk.

Zaverecné aktivity: Deti spievaju narodeninovu piesen a pedagog sa s nimi rozprava o
tom, kedy oslavuju narodeniny a i si na narodeninovej oslave radi aj zatancuju.

MINT prepojenie: Pokrocilé deti si mOzu pripravit vlastni choreografiu a zapisat ju
pomocou Sipok.

Ndmet na aktivitu pochddza od Jaroslavy Sladkovicovej
Priloha Geburtstagstanz/Narodeninovy tanec: 1. Kédovacie karty s tanecnymi krok dkovicova)




Orientacia v priestore a v materskej Skole

2—4 deti

Velky harok papiera, fotografie alebo detmi nakreslené obrazky na tému Nasa skélka
s vyobrazenim jednotlivych miestnosti a predmetov v nich

Rozsirit a upevnit slovnu zasobu v cielovom jazyku, porozumiet pokynom a vykonat ich

Nakreslit spolu s detmi podorys materskej skoly so vsetkymi miestnostami (telocvicnou,
triedami, Satfiami a pod.). Tato aktivita si vyZaduje viac ¢asu.

Podla uvaZenia mozno na obrazok polozit
priesvitnu foliu s mriezkou (okna vo velkosti 15 x 15 cm). Skdsenosti ale ukazali, ze
na deti posobila rusivo. Pedagdg zopakuje s detmi v cielovom jazyku klucové slova
ako napr. der Garten = zdhrada, der Turnsaal = telocvi¢na, die Gruppe = trieda a pod.

Deti programuju Bee-Bot vcielku tak, aby navstivila vybrané miest-
nosti. Odkial'a kam ma vcielka ist, urc¢ia deti. Pokrocili programuju Bee-Bot vcielku
tak, aby cestou obchdadzala rézne prekazky.

Programovanie sprevadza v
cielovom jazyku najprv pedagdg a neskor aj dieta. Déraz sa pritom kladie na kluc¢ové
slova a opisanie cesty Bee-Bot vCielky z jednej miestnosti do druhej.

Deti nakreslia samy seba, obrazok vystrihnu a nalepia na plane
materskej Skoly na svoje oblUbené miesto. Deti potom programuiju véielku od jedného
dietata k druhému.

» Deti mozZu v $kolke navstivit jednotlivé miestnosti alebo sa zahrat na robotov a vza-
jomne sa programovat.

»  PouZitim redlnej mapy krajiny/mesta mozu predskolaci absolvovat fiktivnu navstevu
susednej krajiny (Rakuska alebo Slovenska) este pred skuto¢nym vyletom.

Ndmet na aktivitu pochddza od Moniky Senft
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Téma

Organizacna
forma

Pomocky

Ciele

Priprava

Popis aktivity

DalSie metodické
odporucania
a tipy

Zdravé stravovanie

Q)

Univerzalna podlozka, Bee-Bot vcCielka, tematické karty Ovocie a zelenina (priloha 1)

1-4 deti

Rozsirit alebo upevnit jazykové znalosti v cielovom jazyku, rozliSovat medzi ovocim
a zeleninou, motivovat k zdravému stravovaniu, pripravit na programovanie Bee-Bot
vcielky.

Tematické karty ndhodne rozmiestnit na podlozku.

Jazykové aktivity pred programovanim: Pedagog pri rozhovore s detmi hlada nieco,
¢o maju obrazky na kartach spolo¢né. Tieto potom roztriedia podla spolo¢nych znakov:
das Obst = ovocie: der Apfel = jablko, die Birne = hruska, die Erdbeere = jahoda, die
Wassermelone = meldn, die Traube = hrozno

Das Gemuse = zelenina: die Tomate = paradajka, der Salat = $aldt, die Karotte = mrkva,
die Gurke = uhorka, der Paprika = paprika.

Programovanie: Programovanie zacina na karte s koSikom ovocia alebo koSikom
zeleniny. Prvé dieta pripravi ovocny Salat. Naprogramuje Bee-Bot vcielku tak, aby sa -
pohybovala ku obrazkom ovocia bez toho, aby sa dotkla obrazkov so zeleninou. Dalsie
dieta rovnakym spésobom pripravi zeleninovy Salat. Zaciatocnici programuju véielku
pre kazdy obrazok zvlast. Pokrodili programuju cell trasu naraz.

Slovné sprevadzanie programovania v ciefovom jazyku: Programovanie sprevadzav
cielovom jazyku najprv pedagdg a neskor aj dieta. Pocas toho ako sa Bee-Bot vcielka
pohybuje po podlozke, pomenuvaju deti ovocie a zeleninu v cielovom jazyku.

Zaverecné aktivity: Deti sa spolu s pedagdégom rozpravaju o tom, ktoré ov.
ninu jedia najradsej a preco je doélezité jest ovocie a zeleninu.

MINT prepojenie: Aktivitu prisposobit aj na iné témy, ako si napr. doma
zvierata.

Ndmet na aktivitu pochddza od Marianny Gliick-Molnar P

Priloha Obst- und Gemlisesalat/Ovocny a zeleninovy Saldt: ;
1. Tematické karty Obst und Gemiise/Ovocie a zelenina (© Pixabuay)




Priroda (biotopy): les, luka, voda

1 -4 deti

Univerzdlna podlozka, Bee-Bot vcielka, text pribehu (priloha 1), tematické karty k
pribehu (priloha 2), karty so zaujimavostami (priloha 3)

Rozlisit a upevnit slovnu zasobu v cielovom jazyku

Vsetky obrazkové karty nahodne rozlozit na podlozku. Karty s textom umiestnit na
képku a usporiadat podla sledu udalosti v texte.

Pedagdg povie detom, Ze spolu s Bee-Bot
véielkou idu hladat poklad. Ten predstavuju jednotlivé obrazky, ktoré spolocne po-
menuju. Po Castiach precita detom pribeh o nenasytnej liske.

Deti po kazdej ¢asti naprogramuju Bee-Bot vcielku tak, aby navstivila
vSetky obrazky v poradi, v akom sa spominaju v pribehu. Ku kazdému obrazku ,pokladu®
patri karti¢ka obsahujlca zaujimavosti o prislusSnom zvieratku, ktoru si spoloc¢ne precitaju

vzdy, ked Bee-Bot vcielka zastane na danom obrazku.

Pribeh o nendsytnej liske
Die Geschichte vom immerhungrigen Fuchs

Bola raz jedna liska, ktord Zila v lese a
bola stdle hladnd. Raz stretla zajaca a
kedZe bola stdle hladnd, chcela ho zozZrat.
Es war einmal ein Fuchs der im Wald lebte
und immer hungrig war. Eines Tages traf
er einen sehr klugen Hasen. Dem klagte
er sein Leid, dass er niemals richtig satt
wurde und wollte ihn fressen.

Ale zajac bol mudry a povedal jej: ,,Pod’
so mnou, nieco ti ukdzem.”

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

Text: © A. Brychovd

Isli spolu k rybniku, v ktorom pldvalo vela
ryb. Liska este nikdy pri rybniku nebola
a preto ryby nepoznala. Sikovny zajac ju
naucil chytat ryby. Ked' sa liska dosyta
najedla, podakovala sa zajacovi a odvtedy
boli liska a zajac priatelia.

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.



Zaciatocnici:

» prerozpravaju pribeh v materinskom jazyku,
» zopakuju kfucové slova v ciefovom jazyku,

» pomenuju obrazky,

» spocitaju kroky.

Pokrodili:

» porozumeju detailom z pribehu,

» odpovedia na otazky,

» opiSu pohyb Bee-Bot vCielky,

» pomenuju obrazky.

Na konci pribehu sa vSetky deti snaZia spomenut si na obrazky,
vymenovat ich a nieco o nich povedat.

» Detisi mo6zu vymysliet podobné pribehy s r6znymi rastlinami alebo lesnymi plodmi.
» Deti m6Zu ist spolu s pedagégom do lesa/na luku/k jazeru/k potoku a skusit najst
poklady medzi rastlinami a tvormi.

Ndpad na aktivitu je od Pauliny Schwabl
Priloha Die Geschichte vom immerhungrigen Fuchs/Pribeh o nendsytnej liske:
1. Text pribehu (© A. Brychovd) ; 2. Tematické karty k pribehu; 3. Karty so zaujimavostami



Na strdnt

Téma

Organizacna
forma

Pomocky

Ciele

Priprava

Popis aktivity

Pecenie chleba

3—-6 deti

Univerzalna podlozka, Bee-Bot vcielka, tematické karty k textu (priloha 1), Startovacia
karta, text piesne (priloha 2)

Rozsirit a upevnit jazykové znalosti v cielovom jazyku, naucit sa pesnicku v cielovom
jazyku, spoznat proces vyroby chleba, porozpravat sa o zvieratkach

Pripravit hraciu podloZzku, tematické karty a Startovaciu kartu.

Jazykoveé aktivity pred programovanim: Pedagdg a deti sedia v kruhu. Rozpravaju
sa o tradicnom procese vyroby chleba. Pomocou obrazkovych kariet ukazuje cestu
,0d zrna k chlebu” a pomenuva zvierata, ktoré su na obrazkoch v oboch jazykoch:
die Krahe = vrana, der Fuchs = liska, die Miicke = komar, die Katze = macka, der Esel =
somar, die Kuh = krava, der Bar = medved, das Huhn = sliepka, die Ameise = mravec.
Kazdé dieta si vyberie obrazkovu karticku. Pedagdg prednasa text (nemecky a slovensky
preklad origindlu madarskej piesne A part alatt) zatial' ¢o deti ukladaju obrazky na
zem v poradi, ako sa spominaju v texte. Hru je dobré zopakovat 2—3 krat aby sa deti
naucili aspon Cast textu.

- & - &
Aparta-latt, aparta-latt harom varjukaszil, hiromvarjukaszal.

Zdroj: Wikipedia

Na strdni (prelkad madarskej ludovej piesne A part alatt)
Unten am Hang (ungarisches Volkslied)

Na strdni, na strdni,

Znu tri vrany, Znu tri vrany.

Unten am Hang, unten am Hang
ernten drei Kréhen, ernten drei Krdhen.

Liska zbiera, liska zbiera,

komdar snopy viaZe, komdr snopy viaZe.

Der Fuchs sammelt, der Fuchs sammelt,

die Miicke bindet Garben, die Miicke bindet Garben.



Blcha skdce, bicha skadce,

snopy na voz hddZe, snopy na voz hddZze.

Der Floh springt, der Floh springt,

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

Voz uz ide, voz uZ ide,

do mlyna pride, do mlyna pride.

Der Wagen féhrt, der Wagen fihrt,

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

A v tom mlyne, a vtom mlyne,

su tri macky, su tri macky.

In der Miihle, in der Miihle

sind drei bunte Katzen, sind drei bunte Katzen.

Prvd osieva, druhd Srotuje,

a td tretia mlynsky kamen hotuje.

Die erste siebt, die zweite schiittelt,

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

Sivy somdr vodu nosi,

do kotla ju leje, do kotla ju leje.

Der graue Esel bringt jetzt Wasser,

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

Krava cesto miesi, krava cesto miesi,

do pece bochnik sddZe, do pece bochnik sddze.
Die Kuh knetet den Teig, die Kuh knetet den Teig,
sie gibt ihn in den Ofen, sie gibt ihn in den Ofen.

Medved' ¢akd, medved' cakd,
laby olizuje, laby olizuje.

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

Kura chlebik zobe, kura chlebik z 1
mravec omrvinky zbiera, mravec of
Das Huhn pickt in den Laib, das Huh
die Ameise liest die Kriimel auf, die A



Dalsie metodické
odporucania
a tipy

Programovanie: Tematické karty a Startovacia karta su [ubovolne rozmiestnené na
podlozke. Deti naprogramuju Bee-Bot vcielku tak, aby sa pohybovala od obrazka k
obrazku podla poradia v texte. ZaciatoCnici programuju iba kratku trasu od jedného
obrézka k druhému. Pokrocili mézu naprogramovat celu trasu véielky naraz.

Slovné sprevadzanie programovania v cieflovom jazyku: Programovanie sprevadza v
cielovom jazyku najprv pedagdg a neskor aj dieta. Pocas toho ako sa Bee-Bot vcielka
pohybuje po podlozke, hovoria deti prislusny text.

Zaverecneé aktivity: Pedagdg opat precita text a doplni ho zodpovedajucimi gestami.
Potom s detmi diskutuje o postupe pecenia chleba od zberu zrna az po upeceny chlieb.
Deti si medzi sebou rozdelia roly a masky a zahraju si text.

Kreativna ¢innost: aby si deti mohli zahrat pribeh ako rolova hru, mézu si k tomu vyrobit
vlastné masky (3 vrany, liSku, komara, 3 farebné macky, somara, kravu, medveda,
kura, mravca, bichu).

Ndmet na aktivitu pochddza od Judity Handk
Priloha Unten am Hang/Na strdni: 1. Tematické karty k piesni (© M. Sztojka); 2. Text piesne




Ludské telo a zdravie

2—6 deti

Univerzélna podlozka, tematické karty Telo a pohyb (priloha 1), sekvencné karty (ori-
gindlne tematické karty Nr. 1), obrazok ula ako startovacia karta (priloha 2), tematické
karty Chora vcielka (priloha 3), pexeso s lieCivymi bylinami (priloha 4).

Rozsirit a upevnit slovnu zasobu v cielovom jazyku, orientovat sa na podlozZke, rozvijat
schopnost riesit problémy, podporit empatiu a Ustretovost

Tematické obrazky s ¢astami tela a aktivitami nahodne rozmiestnit na podlozku.

Deti si zopakuju programovaci jazyk prostred-
nictvom hry na robota: jedno dieta je robot vcielka a druhé dieta ho programuje tak, ze
sa dotyka jeho hrude, chrbta, ramien (pozri s.15). Robota vcielku dieta naprogramuje
tak, aby sa vratil spat do ,,ufa” (napr. tunela). Pedagdg si s detmi zaspieva pieser Guten
Morgen, guten Morgen, wir klatschen uns zu = Dobré rano, dobré rano, zakyvame si
(priloha 5). Deti si vyskusaju, ¢o vsetko mozu robit so svojimi Castami tela (kyvat, tlieskat,
dupat, Zmurkat atd’)

Zaciatocnici si vypocCuju vers z piesne = Casti textu a vyhladaju zod-
povedajuce obrazky. Bee-Bot vcielku umiestnia na prvy obrazok a naprogramuju ju
tak, aby presla na druhy obrazok v poradi. Odtial sa vrati do ula. Z ufa potom putuje
na treti a Stvrty obrazok a spat. Pokrocilym detom pedagdg zaspieva niekolko versov
piesne za sebou. Pocas toho dieta hlada zodpovedajtice obrazky Casti tela a im prislu-
chajlce obrazky s pohybom. Dieta programuje Bee-bot véelu k jednotlivym obrazkom
v poradi, ako sa spominaju v piesni.

Programovanie a cesta Bee-
Bot vcielky su sprevadzané v ciefovom jazyku, napr. pocet jej krokov. Pred stlacenim
tlacidla GO deti zarecituju nasledujuci vers:

Leti vCielka leti, chce potesit deti.
Fliege Biene, mach uns Freude.

S pomocou pedagdga sa deti snazia v ciefovom jazyku povedat, ¢o
ich nohy/ruky/hlava atd’ dokazu.



»

»

»

Tato aktivitu moZno upravit aj na iné témy (napr. zmyslovy organ - jeho funkcia -
predmet vnimania). Deti méZu nakreslit obrazky vsetkych veci, ktoré vidia, citia,
ohmatavaju atd.

Zameranie MINT: Pomocou kompasu mozu deti urovat svetové strany. (VCely orien-
tuju vchod do ula vidy juznym smerom).

Pohybova hra: Deti spolu s pedagégom zbieraju obrazky s lieCivymi bylinami. Pedagog
rozprava detom o chorej véielke Nelke a bylinach, ktoré jej mézu pomact.

VCielka Nelka

md kasel'— pomdéze jej Salvia

boli ju hlava — poméZze jej medovka
boli ju brucho — poméZze jej mdéta
md teplotu — pomoéze jej lipa

md zranenu nohu — pomoZe jej kamilka
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

Pedagodg umiestni obrazky s chorou vcielkou (pozri prilohu) do spodného radu a
obrazky s lieCivymi bylinkami kdekolvek na podlozku. Deti si s jeho pomocou zopa-
kuju vety v cielovom jazyku a idd na liku nazbierat liecivé bylinky pre choru véielku.
Potom pripravia ¢aj z lieCivych bylin (obrazok so Salkou umiestnite kdekolvek na
podlozku).

Zaciatocnici naprogramuju Bee-Bot vcielku od obrazka chorej véely ku zodpoveda-
jucej lieCivej byline. Pokrocili programuju véielku v poradi od chorej véely k liecivej
bylinke, potom k $alke a spat k chorej véele.

Salku vystrihnite, zalaminujte a pripevnite na fiu kancelarsku sponku. Bee-
Bot véielku upravte na tahanie tym, Ze na fiu prilepite magnet. Nechajte deti
naprogramovat vcielku tak, aby pritiahla $alku k obrazku chorej véielky Nelky.)

Ndmet na aktivitu pochddza od Elisabeth Abraham

Priloha Was mein Kérper alles kann/Co dokdZe moje telo: 1. Tematické karty Kérper und Bewegung/
Telo a pohyby (© D. Visinkovd); 2. Obrdzok ula; 3. Tematické karty Kranke Biene/Chord vcielka

(© J. Sladkovicova); 4. pexeso Heilkrduter/Liecivé byliny (© J. Slddkovic¢ovad); 5. Text (preklad E. Abraham)



s véela jmémm&c Lrilita

Téma

Organizacna
forma

Pomocky

Ciele

Priprava

Popis aktivity

Zvierata a ich potrava

1-4 deti

Univerzalna podlozka, Bee-Bot vcielka, tematické karty k pribehu: prasa, kohut, koza,
pes, zajac (priloha 1), text pribehu (priloha 2)

Pomenovat zvierata, pochopit dej pribehu, opakovat kratke vety

Obrazok doméeka umiestnit do stredu podlozky.
Ostatné obrazky rozmiestnit ndahodne na podlozke.

TIPPI: Vyzvite deti, aby nakreslili vlastné obrazky
k pribehu.

Jazykové aktivity pred programovanim: Pedagog porozprava detom podla obrazkov
pribeh (pozri prilohu):

Zajac opusti svoj domcek, aby ziskal potravu. Ked sa vrdti, v jeho dome je koza a
nechce ho pustit dnu: ,Teraz tu byvam ja! Zajac hladd niekoho, kto by mu pomohol.
Najprv stretne kohuta, potom psa, prasa a nakoniec vcelu. Kozu nikto nedonuti opustit
dom, iba vcela. Vleti do domu a pichne kozu do ucha. Koza utecie z domceka a zajac
sa méZe vratit domov.

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.

Pribeh bol inspirovany ludovou rozprdavkou Boudo budko, kdo v tobé prebyva?

Variant: Aktivitu je mozné upravit na slovensky pribeh:
Koza rohata a jez.




Programovanie: Kazdé dieta dostane obrazok zvieratka. Ten umiestni v poradi, ako sa
objavuje v pribehu, lubovolne na podlozku. Iba obrazok domceka pride doprostred a
nan obrazok zajaca. Pedagdg zaCne rozpravat opat pribeh a deti programuju Bee-Bot
véielku k jednotlivym obrazkom tak, ako idu za sebou v pribehu.

Slovné sprevadzanie programovania v cieflovom jazyku:
Zaciatocnici

» pomenuju zvierata,

» globdlne porozumeju pribehu,

» spocitaju kroky v cielovom jazyku.

Pokrodili

» detailne porozumeju pribehu,

» odpovedia na jednoduché otazky,

» opiSu cestu Bee-Bot vcielky v cielovom jazyku.

Zaverecne aktivity: Deti si zahraju pribeh ako divadielko.

Daléie metodické  Zajalik pozyva postupne vietky zvieratkd, aby zostali s nim v dome byvat.

odporucania
a tipy

Ndmet na aktivitu pochddza od Gabriely Havlikovej
Priloha Wie die Biene das Kaninchen rettete/Ako vcela
zachrdnila krdlika: 1. Tematické karty k pribehu; 2. Text pribehu




Zvieratd a ich skryse

1-6 deti

Univerzalna podlozka, Bee-Bot vcielka, tematické karty Zvierata a ich skryse (priloha
1), sekvencné karty (originalne tematické karty, Nr. 1), prazdne karty 14 cm x 14 cm,
hracie kocky, kddovacie karty (priloha 2)

Rozsirit a upevnit slovnu zdsobu v cielovom jazyku, rozvijat schopnost porozumiet a
odpovedat na otazky, rozvijat schopnost riesit problémy, oboznamit sa s funkciami
Bee-Bot vcielky.

Roztriedit tematické karty a pripravit hraciu kocku. Karty so zvieratkami dat na jednu
kdpku a karty s ich skrySami na druhd. Prazdne karty tvoria tretiu kbpku.

Tato aktivita nadvazuje na aktivitu o Gastankovi
= Kleiner Kastanienjunge, ktora je dostupna na:
v nemeckom jazyku:
https://sk-at.big-projects.eu/index.php/de/modul-3-
verstehen-im-erlebnis-steckt-die-erkenntnis-best-practice-beispiele
zuganglich ist.

v slovenskom jazyku:
https://sk-at.big-projects.eu/ index.php/sk/modul-3-
porozumenie-v-zazitku-tkvie-poznatok-priklady-dobrej-praxe

Priklad vznikol v rdmci projektu BIG SK-AT. Pedagdg sedi s detmi v kruhu a podla obraz-
kov opakuje s nimi mend zvieratiek. Kazdé dieta si potom vyberie karti¢ku zvieratka a
na druhej kdpke vyhlada jeho skrysu. (© M. Petrek)




DalSie metodické
odporucania
a tipy

Programovanie: ZaciatoCnici umiestnia obe karty oproti sebe v fubovolnej vzdiale-
nosti. Potom naprogramuju Bee-Bot vcielku od zvieratka k jeho skrysi. Hodena kocka
urcuje, kolko krokov Bee-Bot véielka urobi od zvieratka ku skrysi. Ktory Bee-Bot sa
najrychlejsie dostane ku skrysi?

TIPP!: Nechajte deti odhadnut, kolko krokov na to Bee-Bot véielka potrebuje.

Dalej planuju deti cestu Bee-Bot véielky pomocou prazdnych kariet (pozri obrazok).
Deti si mOzu najskdr pomocou sekvenénych kariet so Sipkami vyznacit cestu a potom
naprogramovat Bee-Bot vCielku podla nich. Zaciatocnici programuju véielku krok za
krokom. Pokrocili naprogramuju Bee-Bot vcielku priamo do skrySe naraz. Pri hre s
podlozkou mdzu cestu véielke skomplikovat rézne prekazky.

Slovné sprevadzanie programovania v cielovom jazyku: Programovanie a cesta Bee-
Bot véielky ako aj pocitanie krokov a pomenovanie zvierat su sprevadzané v cielovom

jazyku. Déraz je kladeny na programovaci jazyk.

Zaverecné aktivity: Pedagdg sa rozprava s detmi o tom, kde je ich domov.

MINT prepojenie: Aktivitu moZno upravit pridanim inych obrazkovych kariet (napr.
zviera - stopy zvierat, zviera - potrava zvierat).

Ndmet na aktivitu pochddza od Silvii Diko und Michaely Nagl
Priloha Wo wohne ich?/ Kde byvam: 1. Tematické karty Tiere und ihre Verstecke/Zvieratd a ich skryse;

2. Kédovacie karty
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SK-AT_bilingvalne V801) a podporena v ramci programov cezhrani¢nej spoluprace INTERREG V-A Rakusko
— Ceska republika, INTERREG V-A Rakusko — Madarsko a INTERREG V-A Slovensko — Rakusko, financovanych z
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