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Haufig verwendete Begriffe:

Zielsprache = die Sprache, die neu vermittelt wird

In den praktischen Beispielen sind das die Nachbarsprachen Slowakisch,
Tschechisch oder Ungarisch.

PFK = padagogische Fachkraft

Bee-Bot = Roboterbiene

Der Bee-Bot ist ein kleiner Bodenroboter, der durch Richtungstasten programmiert
wird und durch Gerausche und Augenbewegungen signalisiert, dass er einen Befehl
ausgefuhrt hat.

Spielmatte = Raster

Karierte, transparente Folie mit 5x6 Feldern (Felderanzahl kann differieren). Der
Raster kann auch mit Einsteckfachern fir Karten oder Bilder versehen sein.
Spielplan = bebilderte Unterlage aus Papier oder Karton

Pfeilkarten = Karten mit aufgedruckten Pfeilen, die den Weg des Bee-Bots vorgeben
Startkarte = die grine GO-Karte aus dem Bee-Bot-Koffer bzw. eine beliebige Karte,
welche die Ausgangsposition der Biene festlegt

Kartensets aus dem Bee-Bot-Koffer = in den NO Landeskindergarten vorhandenes
Bildmaterial, bestehend aus 10 Kartensets

Bilderset = fertiges Bildmaterial, das flur die vorliegende Handreichung erstellt wurde
MINT-Schwerpunkt = Férderung der Kompetenzen in Mathematik, Informatik,
Naturwissenschaften und Technik

Liste der Kartensets im Koffer (nach dem Praxisbuch Robotik und
Programmierung spielerisch lernen. Impulse und Praxisanleitungen fiir NO
Landeskindergérten, 2018):

Nr. 1 (TURKIS) — Programmierungstasten

Nr. 2 (ROT) — Silben

Nr. 3 (DUNKELBLAU) — Reime

Nr. 4 (DUNKELGRUN) — Blumen und Wiese

Nr. 5 (LILA) — Bildgeschichte

Nr. 6 (GELB) — Buchstaben mit Bildern (Anlaute)

Nr. 7 (HELLBLAU) — Oberbegriffe (Meerestiere, Tiere, Obst und Gemise)
Nr. 8 (GRAU) — geometrische Formen und Farben

Nr. 9 (HELLGRUN) — Zahlen und Gegenstande

Nr. 10 (BEIGE) — geometrische Formen und Abbildungen




Einleitung — oder: Was haben die Bee-Bots mit Sprachféorderung zu tun?
Europa bildet einen gemeinsamen Lebens- und Wirtschaftsraum, in dem eine
erfolgreiche Kommunikation und gegenseitige Verstandigung besonders in den
Grenzregionen eine wichtige Rolle spielen. Im Rahmen der INTERREG-Projekte
EJuSTEM (AT-CZ), BIG_inn AT-HU und BIG_ling SK-AT erhalten Kinder die
Moglichkeit, in NO Landeskindergérten und anschlieRend in den Volksschulen der
Grenzgebiete Slowakisch, Tschechisch und Ungarisch als Nachbarsprache zu
lernen.

Aufgrund der steigenden, grenziberschreitenden Mobilitat spielen neben den
sprachlichen, interkulturellen und sozialen Kompetenzen auch
naturwissenschaftliche, technische und digitale Fertigkeiten eine immer wichtigere
Rolle. Das Ziel der genannten EU-Projekte der Abteilung Kindergarten des Landes
NO ist daher die sprach(en)sensible Férderung der sogenannten MINT-
Kompetenzen (Mathematik, Informatik, Naturwissenschaften und Technik) unter
Berucksichtigung des forschenden, entdeckenden und bewegten Lernens.

Um die Umsetzung dieser Ziele zu erreichen, werden die Bee-Bots aktiv in der
Sprach(en)forderung eingesetzt.

Die nun vorliegende Handreichung Mit dem Bee-Bot durch das
Kindergartenjahr ist eine Sammlung von Best-Practice-Beispielen, wie parallel zu
ersten Programmierkenntnissen auch eine weitere Sprache erworben werden
kann.

*In der Praxis haufig gestellte Fragen zur schnellen Orientierung:

Fur wen ist die Handreichung gedacht?

Die vorliegende Handreichung bietet theoretische Inputs und viele praktische
Anregungen flr alle padagogischen Fachkrafte (PFK), die in den Prozess der
Sprach(en)vermittlung involviert sind und sich inspirieren lassen wollen.

Warum braucht man keine Scheu vor der Benutzung der Bee-Bots zu haben?
Fir das Programmieren der Bienenroboter sind keine Vorkenntnisse notig. Die
Bilder und Symbole erleichtern das Verstehen, und die Kontrolle erfolgt direkt nach
der Ausfuhrung der Programmierschritte. Dadurch erleben die Kinder rasch erste
Erfolgserlebnisse, was wiederum die Motivation, sich auch in der Zielsprache
auszudrucken, stark erhoht.

Fur welches Alter ist der Bee-Bot geeignet?




Der Bee-Bot kann bereits im Vorschulalter vielfaltig eingesetzt werden. Die
Erfahrungen aus der Praxis zeigen jedoch, dass auch zweieinhalbjahrige Kinder
die Bee-Bots mithilfe der PFK oder gemeinsam mit alteren Kindern in einfachen
Schritten programmieren kdnnen und es ihnen groldes Vergnlgen bereitet.

Fur welche Sozialformen kann man den Bee-Bot einsetzen?

Mit den Bee-Bots kann in verschiedenen Sozialformen gearbeitet werden.

In der Einzelarbeit kann sich das Kind auf das selbstandige Arbeiten
konzentrieren und seine Kompetenz im Programmieren entwickeln.

Bei der Partnerarbeit konnen sich die Kinder gegenseitig unterstitzen und
Probleme gemeinsam I6sen. Eine Biene kann von zwei Kindern gemeinsam
programmiert werden oder es werden zwei Bienen zugleich am Spielfeld bewegt.
In der Kleingruppenarbeit (3 — 6 Kinder) kdnnen jungere oder mit dem
Programmieren noch nicht so vertraute Kinder zuerst beobachten, um spater
selbst aktiv zu werden.

Bei fortgeschrittenen Kindern kdnnen auch mehrere Bienen gleichzeitig eingesetzt
werden.

Wie viele Kinder konnen auf einmal mitmachen?

Die GroRRe der Gruppe ist von der konkreten Programmieraufgabe
beziehungsweise von der Aktivitat selbst abhangig, da die Kinder in der Gruppe
unterschiedliche Rollen Gbernehmen kénnen: Programmierer*in, Beobachterin,
Helfer*in u. a.

Wenn die Kinder den Bee-Bot ohne Raster nutzen, konnen die Gruppen auch
groler sein. Bei Spielen mit dem Raster ist es wichtig, dass alle Kinder gut sehen
konnen, wie die Bee-Bots programmiert werden und sich in weiterer Folge
bewegen. Kinder lernen auch durch Beobachtung, wie die Roboter dazu gebracht
werden kdnnen Befehle auszufiihren. Die Grélke der Gruppe soll so gewahlt
werden, dass alle Kinder die Moglichkeit haben, die Programmierung zu
beobachten und auch selbst auszuprobieren.

Wie viele Bee-Bots braucht man fiir die Aktivitaten?

Es ware optimal, wenn jedes programmierende Kind fur die Aktivitat auch eine
eigene Biene zur Verfigung hat. Es hat sich jedoch in der Praxis gezeigt, dass
bereits ein Bee-Bot ausreicht, damit eine Gruppe erfolgreich und mit Spal3 arbeiten
kann.




Wird ein Raster benoétigt?

Fir die meisten Aufgaben wird ein Raster bendtigt. Er kann

gekauft oder auch selbst aus einer Folie oder einer durchsichtigen
Plastiktischdecke gebastelt werden. -
Alternativ kann ein grol3er Papierbogen, z. B. Packpapier, mit einem Raster bemalt
werden. Die Felder kdnnen mit eigenen Bildern, Buchstaben, Ziffern,
geometrischen Formen gestaltet werden. [Foto Wird ein Raster bendtigt]

Gibt es auch Spiele, bei denen kein Raster gebraucht wird?

Einige Aufgaben kommen ganz ohne Raster aus. So kann z. B. ein
Hindernisparcour mit verschiedenen Gegenstanden, Spielsachen oder auch
Naturmaterialien aufgebaut werden. Die Kinder kbnnen auch selbst das
»Hindernis“ sein, welches der Bee-Bot umfahren soll.

Eine Variante der Programmierung ohne Raster sind jene Aufgaben, bei denen die
Kinder selbst einen Spielplan erstellen, indem sie z. B. auf einen grol3en
Papierbogen ein Dorf mit StralRen und Hausern oder den Kindergartenplan mit
verschiedenen Raumen und Spielecken aufzeichnen.

Wofir braucht man die Pfeilkarten?

Fur das Programmieren kdnnen auch Pfeilkarten (= Befehlskarten) benutzt
werden, die den vom Bee-Bot gesteuerten Code visualisieren. Auf den Kartchen
sind Symbole fiir die Befehle aufgedruckt (Kartenset Nr. 1 aus dem Bee-Bot-
Koffer). Mit den Befehlskartchen lernen die Kinder, dass die Symbole Trager der
Information sind und interpretieren ihre Bedeutung, indem sie diese Bedeutung
beim Programmieren einsetzen. Mithilfe dieser Befehlskarten kdnnen die Kinder
den ganzen Weg vorausplanen oder die Richtigkeit ihrer Programmierung
Uberprifen.

Gibt es auch Aufsatze fiir die Bee-Bots?

Die Bee-Bots kdnnen auch mit verschiedenen Masken verkleidet oder
mit Stiften zum Malen ausgestattet werden. Diese kdnnen mit einem
Klebeband auf dem Bee-Bot befestigt werden. [Foto BeeBot mit Stift]

[Tipp Ikone] Der Stift funktioniert besser, wenn er an der Vorderseite der Biene
befestigt wird. S

Im Handel sind verschiedene Aufsatze erhaltlich. Beim Ausprobieren i
der Spiele hat sich allerdings auch herausgestellt, dass selbst | 4Tl o
gebastelte Aufsatze genauso gut funktionieren wie gekaufte. [Foto

BeeBot mit Maske]




Wo findet man die Materialien?

In jedem NO Landeskindergarten ist ein sogenannter ,Bee-Bot-
Koffer vorhanden. Der Koffer enthalt 10 Kartensets mit
Bildkarten und eine Anleitung mit einer ausfuhrlichen
Beschreibung der Funktionen der Roboterbiene bzw. mit
verschiedenen Verwendungsvorschlagen. [Foto Wo findet man
Materialien]

Die vorliegende Handreichung bietet durch neue Bildersets und Vorlagen eine
Erweiterung zum Koffer. Diese kdnnen ausgedruckt, zugeschnitten und sofort
eingesetzt werden.

Die Bilder und Vorlagen sind nach den jeweiligen Beispielen benannt und unter
dem folgenden Link zuganglich: https://www.noe.gv.at/noe/Kindergaerten-
Schulen/Spiel-und-Lernangebote.html [Foto QR Code Land NO]

Wie lernen die Kinder programmieren?

Die Vorbereitung auf das eigentliche Programmieren kann durch verschiedene
Spiele erfolgen, bei denen die Kinder lernen, sich auf einem Spielfeld zu
orientieren. Sie kdnnen dabei Richtungen und Steuerung kennenlernen und das
Programmieren am eigenen Korper ausprobieren, indem sie z. B. je nach Druck
auf die jeweilige Schulter nach rechts oder links gehen. Die vorbereitenden
Ubungen fiir die Programmierschritte bieten viele Anlasse, die Kinder mit den
ersten Begriffen in der Zielsprache vertraut zu machen.

Diverse Spiele und Aktivitaten aus der vorliegenden Handreichung sind als
Vorubung fur das Programmieren gedacht, z. B. die Orientierungsspiele mit
Pfeilen, Memory, Tangram oder das Labyrinth.

Die Kinder kdnnen auch zuerst mit einer Spielfigur vom Start zum Ziel auf dem
Spielfeld fahren und dabei in der Zielsprache die einzelnen Programmierschritte
benennen, abzahlen oder sie kdonnen auch versuchen, die Lange der Wegstrecke
einzuschatzen.

Wie lernen die Kinder, den Bee-Bot selbstandig zu programmieren?

Zuerst sollen die Kinder den noch nicht eingeschalteten Bee-Bot in die Hand
nehmen, um damit vertraut zu werden. Die Funktionen der verschiedenen Tasten
werden von der PFK erklart.

Dann kann die Roboterbiene eingeschaltet und die unterschiedlichen Tasten
konnen ausprobiert werden. So finden die Kinder heraus, was passiert, wenn sie
dem Bee-Bot die ersten Befehle erteilen. Erste Wege konnen geplant und



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

einprogrammiert werden. Es fallt den Kindern leichter, wenn diese ersten Fahrten
der Roboterbiene nicht auf dem Raster stattfinden.

In dieser Lernphase fahrt der Bee-Bot z. B. Wege, die von den Kindern selbst
gebaut werden, oder er sammelt auf einem Spielplan mit einem Raster (auf Papier
oder auf einer transparenten Folie) bestimmte Bildkarten. Es ist auch moglich, den
Weg im Voraus auf ein kariertes Blatt zu zeichnen und den 72 :
Bee-Bot nach diesem Plan fahren zu lassen. [Foto
selbstgebastelte Bee Bots]

Welche Kompetenzen konnen mit dem Bee-Bot gefordert werden?

Das alltagsintegrierte Zielsprachenangebot wird um das Programmieren mit dem
Bee-Bot und somit um forschendes Lernen und ,learning by doing* erweitert,
sodass die ganzheitliche Entwicklung des Kindes unterstutzt wird.

Bei der Arbeit mit den Bee-Bots steht nicht nur der Erwerb der digitalen und
kognitiven Kompetenzen im Vordergrund. Strukturierungs-, Orientierungs- und
Problemldésungskompetenz werden ebenso wie die sozial-emotionalen und
kommunikativen Fahigkeiten gestarkt.

In der Vorbereitungsphase sind besonders die Motorik, Korperkoordination und
Orientierung im Raum gefragt.

In der darauffolgenden Programmierungsphase werden dann speziell das Zahlen
und Einschatzen von Entfernungen und Richtungen, die Verbalisierung von
Befehlen und Angaben sowie das Gedachtnis und das analytische Denken
gefordert.

Die vertiefenden Aktivitaten im Anschluss bieten die Mdglichkeit zur
Wortschatzerweiterung durch nacherzahlen, zusammenfassen und analysieren der
vorangegangenen Spiele.

Wie kann die Zielsprache mit dem Bee-Bot vermittelt werden?

Wenn der Bee-Bot beispielsweise auf eine Bildkarte fahrt, so wird der darauf
abgebildete Gegenstand von der PFK in der Zielsprache benannt. Vertiefend dazu
kénnen dann Spiele mit realen Gegenstanden angeboten werden, in denen der
erworbene Wortschatz wiederholt und dadurch vertieft wird. Durch das
Wechselspiel von Horen und Sprechen beginnen die Kinder, die Zielsprache zu
erwerben.

Im Bereich der Sprach(en)férderung ermaoglicht der Bee-Bot eine
abwechslungsreiche und systematische Wiederholung des Gelernten, die
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Visualisierung der sprachlichen Elemente, sowie die Vermittlung nicht nur von
einzelnen Vokabeln, sondern auch von Geschichten und Erzahlungen.

Die Bildkarten helfen den Kindern, die Bedeutung der Warter zu verstehen. Sie
geben auch das sprachliche Lernziel an, indem z. B. Worter, die den gleichen
Anlaut haben, Reimwdrter oder thematisch zusammenhangende Begriffe
gesammelt oder Objekte mit ihren Oberbegriffen verbunden werden. Die
Roboterbiene wird in vielen Beispielen so programmiert, dass bestimmte
Einzelbegriffe zu verschiedenen Themen gesucht oder eine Geschichte
rekonstruiert wird.

Aulierdem kann man auch komplexere Zusammenhange mithilfe der Roboterbiene
darstellen, wie z. B. die Abfolge von einzelnen Handlungspunkten in Geschichten
und Marchen.

Wahrend des gemeinsamen Spiels erfolgt der Spracherwerb in natirlicher,
lebensechter Kommunikation. Durch das handlungsbegleitende Sprechen der PFK
werden die Kinder spielerisch mit der Zielsprache vertraut gemacht.

Welche sprachlichen Kompetenzen werden gefordert?

Im Vordergrund steht das Entdecken der Freude am Gebrauch der Zielsprache.
Wortschatz und Semantik werden ebenso wie das Sprachverstandnis geférdert.
Das Suchen von Reimwoértern und das Erkennen der verschiedenen Anlaute in der
Zielsprache unterstutzen die phonologische Bewusstheit.

Im Dialog mit der PFK und mit anderen Kindern lernt das Kind sich auch in der
Zielsprache zu aul3ern.

Wie kann der Bee-Bot die Kinder durch das ganze Kindergartenjahr
begleiten?

Im praktischen Teil der vorliegenden Handreichung werden Situationen nicht nur
aus dem padagogischen Bereich des Kindergartens, sondern auch aus dem Alltag
der Kinder aufgegriffen und in den verschiedenen Beispielen thematisiert. So kann
man mit der Bee-Bot-Biene durch das ganze Kindergartenjahr ,fliegen® und die
Kinder bei ihrer sprachlichen Entwicklung unterstitzen.

Der Lernroboter ist hinsichtlich der Themengebiete vielfaltig einsetzbar und eine
sinnvolle Ergénzung bei Schwerpunkt- oder jahreszeitlichen Themen, da die
Unterlagen sowie die Spielmatte leicht selbst erstellt werden kdnnen. Viele
Materialien stehen online gratis zur Verfligung (siehe Anhange zu den einzelnen

Beispielen unter: https://www.noe.gv.at/noe/Kindergaerten-Schulen/Spiel-und-
it i0]

h-
i

Lernangebote.html [Foto QR Code Land NOJ).
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https://www.noe.gv.at/noe/Kindergaerten-Schulen/Spiel-und-Lernangebote.html

Wie sind die Beispiele aufgebaut?

Die Beispiele im praktischen Teil wurden thematisch so konzipiert, dass die
Aktivitaten mit dem Bee-Bot regelmafig wiederkehrende Schwerpunkte im
Kindergartenjahr abdecken.

Jahreszeiten, Feste wie Weihnachten oder Geburtstag sind ebenso zu finden wie
Ideen, die im Kindergartenalltag Uber das ganze Jahr hindurch behandelt werden
konnen, wie z. B. Brotbacken oder Zahlenspiele.

Die Themen kann man auch ganz einfach abwandeln, indem Bildkarten
ausgetauscht werden. So kdnnen zum Beispiel statt Obst- und GemUsesorten
Tiere dem Wald oder dem Wasser zugeordnet werden.

Welche Programmiersprache wird eingesetzt?

Die Programmiersprache der Bee-Bot-Biene besteht aus Richtungsangaben, die
in allen angefuhrten Beispielen gleich sind.

Zur Erarbeitung der Richtungsangaben werden in dem Praxisbuch Robotik und
Programmierung spielerisch lernen. Impulse und Praxisanleitungen fiir NO
Landeskindergérten (2018, S. 7) bestimmte Voribungen vorgeschlagen, wie z. B.
das ,Roboterspiel”. Dazu werden zusatzlich zu den Richtungsangaben noch
haptische Zeichen vorgeschlagen, mit denen sich die Kinder gegenseitig
.programmieren“ kdnnen.

Richtungsangaben Richtungsangaben Richtungsangaben Richtungs-
Bewegungen Slowakisch Tschechisch Ungarisch angaben
andere
Zielsprache

(ein Schritt) vorwarts

(ein Schritt) rickwarts

(jeden krok) dopredu

(jeden krok) dozadu

(jeden krok) dopfedu

(jeden krok) dozadu

(egy lépés) el6re

(egy lépés) hatra

Rechtsdrehung otocit' doprava otocit doprava jobbra fordul
Linksdrehung otocit' dolava otocit doleva balra fordul
Pause prestavka/pauzal/stoj prestavka/pauzalstop szinet
Los geht's Start Start/Jdi start
© lI6schen vymazat vymazat torol
Haptische Zeichen Tasten Bewegungen der Kinder

(Kind als ,,Bee-Bot“)
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1x drlicken im Brustbereich ein Schritt vorwarts
1x driicken am Rucken ein Schritt riickwarts
1x driicken am rechten Arm Rechtsdrehung

1x driicken am linken Arm Linksdrehung
Driicken auf beide Schultern an Pause

Driicken am Kopf Los geht’s
(Kreisbewegung am Riicken) &n Léschen

Welche Programmieraufgaben bietet die Handreichung?

1. Vorbereitende Aufgaben

Dazu gehoren viele Spiele, die im Kindergarten bereits bekannt sind und sich
hervorragend dazu eignen, ein Verstandnis dafir zu entwickeln wie
Programmierung Gberhaupt funktioniert.

Feuer-Wasser-Blitz-Spiel: Durch das Spiel lernen Kinder zu verstehen, was
ein Code ist und welche Bedeutung er hat. In dem Spiel kommen
Codeworter mit bestimmter Funktion vor, z. B. Wasser bedeutet ,auf etwas
hinaufsteigen®, wird Blitz gerufen, dann erstarrt das Kind in der Bewegung
usw. Das heifldt, immer wenn die Kinder ein Codewort hdren, mussen sie
entsprechend reagieren.

Programmierspiel: Die Kinder ,programmieren® sich durch Beruhrungen =
haptische Codes gegenseitig und lernen so die Programmiersprache
kennen.

Durch das Orientierungsspiel mit Pfeilen werden die Kinder mit der
Bedeutung und den Funktionen der Pfeile vertraut gemacht.

Bei den Tangram-Spielen wird die positionsabhangige und
richtungsbestimmende Wahrnehmung gefordert.

Bei den Labyrinth-Aufgaben soll der richtige Weg erkannt und Hindernisse
mussen Uberwunden werden.

Spiele zu Richtungsangaben (links — rechts) wie das Spiel Mein rechter
Platz ist leer helfen den Kindern dabei, Richtungsangaben zu verstehen und
zu erlernen.

2. Aufgaben zum Kennenlernen der Funktionen des Bee-Bots

eine Geschichte mit dem Bee-Bot erzahlen

Entfernung einschétzen: Wie viele Schritte braucht die Roboterbiene zum
Ziel?

freies Spiel mit Bee-Bots, um die Bedeutung der Tasten und somit der
Pfeile kennenzulernen und zu verstehen, z. B. Bee-Bots aus Papier basteln
und mit ihnen die Benutzung imitieren
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e mit einem Stiftaufsatz die Bee-Bots auf Papier malen lassen, um so dle
Funktionen der Tasten auszuprobieren [Foto> auf’s Papier
malen]

3. Einfache Programmierungsaufgaben:

e von A nach B (vom Start zum Ziel) kommen = Einschritt-
Programmierung (gerader Weg, mit Richtungswechsel, mit
Pausen)

e von A nach B in kurzen Sequenzen kommen = Mehrschritt-Programmierung
(einen geraden Weg oder einen Weg mit einer Drehung programmieren und
dabei Pausen einlegen)

e A und B bestimmen die Aufgabenstellungen.
e Punkt A wird in der Regel durch die GO-Karte markiert.
e Punkt B kann
e vom handelnden Kind selbst oder von einem anderen Kind gewahlt
werden,
e durch Pfeile oder sprachliche Anweisungen der PFK bestimmt
werden,
e die Antwort auf eine Frage sein,
e der nachste Schritt in einer Reihenfolge sein, z. B. bei Liedern oder
Geschichten,
e die Lésung eines Ratsels sein, z. B. ein fehlender Bildteil,
e durch Wiurfeln bestimmt werden.
4. Fortgeschrittenes Programmieren mit Problemlosung
e von Punkt A zu Punkt B in kurzen Sequenzen und mit Hindernissen
kommen, z. B. den kirzesten/schnellsten Weg finden.
5. Ein Programm aufschreiben/selbst erstellen (geeignet ab dem letzten
Kindergartenjahr), z. B.:

e eine Tanzchoreografie fur die Bee-Bots machen

e einen komplizierten Weg durch Pfeile festhalten

¢ nach den Pfeilen das Ziel bestimmen (Wohin kommt der Bee-Bot, wenn er
diesen Weg nimmt?, mit oder ohne Auswahlmaéglichkeiten)

e einen Weg flr andere mit Pfeilen bestimmen

e Fehler im Programm finden und Kkorrigieren

Welche komplexen Aufgaben bietet die Handreichung fiir die Verbindung von
Programmier- und Zielsprache?

1. Sprachliche Aktivitaten vor dem Programmieren zum ausgewahlten Thema,
die zu diesem Uberleiten (Geschichten, Spiele, Impulsfragen usw.)

2. Programmieraktivitaten mit Fokus auf die Programmiersprache in der
jeweiligen Zielsprache — hier werden Tasten/Pfeile mit den entsprechenden
Richtungsangaben in der jeweiligen Zielsprache verbunden und versprachlicht.
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3. Handlungsbegleitendes Sprechen —sprachliche Begleitung bei der
Durchflhrung — z. B. Kommentieren des Weges, Sprechen der Reime oder
Begleittexte

4. Sprachliche Aktivitaten nach der Programmierung: Verstandnisfragen
stellen, gemeinsam reflektieren, nacherzahlen und zusammenfassen

5. Weiterfiihrende sprachliche Aktivitaten: Nach dem Bee-Bot-Spiel die
gewonnenen Bildkarten zahlen und sortieren; mit den Bildkarten Ratespiele,
Quartett, Memory, Suchspiele usw. spielen; weitere Aktivitaten zum Thema
anregen, wie Nachspielen der Geschichte, ein Lied singen, besprechen oder
kreativ gestalten

*

Was bieten die praktischen Beispiele?

Die Beispiele sind Ubersichtlich und einheitlich gegliedert.

Verbindung von Theorie und Praxis: Alle Aktivitaten wurden in der Praxis
vielfach erprobt.

Die Beispiele sind einfach auf andere Sprachen und Themen adaptierbar.
Die Beschreibungen der Beispiele sind einheitlich auf Deutsch gehalten.
Reime, Lieder usw. sowie Impulsfragen sind in zwei Sprachen (Deutsch und
eine Nachbarsprache) verfasst.

Tipps

und Tricks

Eine ruhige Umgebung hilft den Kindern sehr, sich gut auf die Aktivitat
einlassen zu kdnnen.

Erklaren Sie die Aufgaben immer gut!

Sagen Sie Bee-Bot-Anweisungen und Zahlen immer in der Zielsprache.
,verkleiden“ Sie die Roboterbiene! Basteln Sie Kostime fur sie oder suchen
Sie Vorlagen dafir im Internet!

Befestigen Sie verschiedene Gegenstande mit Klebeband an der
Roboterbiene, z. B. Stifte, Magneten oder einen beladbaren Spielwagen!
Die Biene malt schoner, wenn der Stift vorne angebracht wird.

Hindernisse flr den Bee-Bot kdnnen auch aus Bausteinen oder Spielfiguren
gebaut werden.

Erinnern Sie die Kinder daran, die X-Taste (Clear-Taste) zu betatigen, bevor
sie ein neues Spiel / eine neue Programmierung beginnen.

Kennzeichnen Sie rechts und links mit Farben, so kdnnen die Richtungen
leichter unterschieden werden.

Achten Sie darauf, dass die Spielmattenoberflache immer glatt bleibt!
Schneiden Sie die Bildkarten etwas kleiner zu, fur 15x15 cm grof3e Felder
sollten die Bildkarten ca. 14 cm x14 cm grol} sein.
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e Lassen Sie die Kinder eigene Bildkarten malen! o .-
e Besonders bedeutsame Lernerfahrungen der Kinder mit den S '
Bee-Bots kdnnen in der Portfoliomappe dokumentiert werden.
[Bild Tipps]

Weiterfuhrende Links und Materialien

Robotik und Programmieren eigenstandig erlernen:

Robotik und Programmierung spielerisch lernen. Impulse und Praxisanleitungen
fiir NO Landeskindergérten

Die Abteilung Schulen und Kindergarten der NO Landesregierung stellt fur
Elementarpadagoginnen und -Padagogen die Anleitung des Bee-Bot-Koffers im
Internet zur Verfugung, die Schritt fur Schritt in das Thema einfuhrt. Sie enthalt
eine gut nachvollziehbare Beschreibung der Grundfunktionen des Bee-Bots,
aulderdem stellt sie zahlreiche Verwendungsmaglichkeiten vor. Diese mit
anschaulichen Bildern illustrierten Beispiele zeigen, in wie vielen
Kompetenzbereichen der Bee-Bot eingesetzt werden kann, z. B. bei der Forderung
der sprachlichen, mathematischen und naturwissenschaftlichen Kompetenzen.
Mithilfe der Broschire kénnen sich auch Eltern und alle Interessierten Uber das
Thema informieren.

Die Broschure kann Uber den folgenden Link heruntergeladen werden:
https://www.noemedia.at/fileadmin/user_upload/Zentrale/Robotik/BeeBot_Kinderga
rten_2018_09 26.pdf

Weitere theoretische und praktische Informationen zur Bee-Bot-
Programmierung:
https://lehrerweb.wien/praxis/robotik-coding/roboter/bee-bot/

Zahlreiche BIG-Materialien zur Vermittlung der Nachbarsprachen:
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

Zum theoretischen Hintergrund:
https://idlweb.de/glossar/serialitaet/

Weiterfuihrende Literatur:

Denken lernen — Probleme I6sen: Ein Projekt des BMB. Zuganglich unter:
file:///C:/Users/gabsl/OneDrive/Desktop/BIGling%20Handreichung%20Bee-
Bots/Konzepte%20BeeBot/beebot_moderationskarten.pdf
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Liste der Beispiele rund um das Jahr

[zu den einzelnen Beispielen Seiten hinzufligen — als Inhaltsverzeichnis]

Herbst:
Klrbiszeit spielerisch feiern

Winter:

Folge-dem-Pfeil-Spiel
Nikolo-Suchspiel

Wie duftet Weihnachten?

Wir bauen einen Schneemann

Fruhling:

Eine Blume fur Mama

Frahlingsspaziergang im Wald

Haschen Georg — eine Ostergeschichte

Meine Erbsen im Garten

Ostereier suchen

Zuordnungsspiel mit Frahlingsblumen- und Farbkarten

Sommer:
Der traurige Schmetterling
Wir pflanzen Bohnen

Jahrestubergreifende Themen:

Auf der Wiese

Das kaputte Fenster

Das Tier-Lied

Das verlorene Katzchen

Die Biene tanzt

Die Formenmause

Die Kunstlerbiene

Der fliegende HeiBluftballon

Ein Besuch auf dem Markt
Geburtstagstanz

Kindergartenrallye

Obst- und Gemusesalat
Schatzsuche mit dem immer hungrigen Fuchs
Unten am Hang

Was mein Korper alles kann

Wie die Biene das Kaninchen rettete
Wo wohne ich?
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Titel | Kiirbiszeit spielerisch feiern
Thema | Kirbisgesichter, Formen finden und unterscheiden, Emotionen
Sozialform | 1 — 4 Kinder
Materialien | Spielmatte, 5 Karten mit kleinen Kirbisgesichtern, 5 Karten mit
grolRen Kirbisgesichtern, Bee-Bot '
[Bild bei ,Materialien®] @
@ @
|® @ & [a@
Ziele | Wiederholung des Wortschatzes zum Thema Emotionen und

Kurbis, Fragen verstehen und beantworten kdnnen, Vorbereitung
auf die Bee-Bot-Programmierung durch die Orientierung auf dem
Raster und durch Pfeil-Wegweiser, Problemldsung

Vorbereitung

Je ein kleiner und ein gro3er Kirbis werden mit dem gleichen
Gesichtsausdruck auf gelbes Papier gemalt. So entstehen
jeweils funf ,Kirbis-Mutter* und funf ,Kirbis-Kinder*.

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitdten vor der Programmierung: Im Herbst
sind die Kiirbisse reif, werden geerntet und man kann z. B.
Kirbissuppe daraus machen oder Gesichter hineinschnitzen.
Das Gesicht kann einen lachenden Mund haben oder traurig
aussehen. Auch die Augen kdnnen verschiedene Formen haben.
Zuerst wird mit den Karten Memory gespielt, um die
verschiedenen Gesichter der Kirbisse genau anschauen zu
kénnen.

Programmieraktivitidten: In der unteren Reihe werden die
kleinen Kirbisse nebeneinander aufgelegt. Die groRen Kirbisse
werden auf dem Raster verteilt. Der Bee-Bot startet auf dem
Kirbiskind und fahrt zur passenden Kurbismutter. Dann werden
die zusammengehoérenden Bilder aufeinandergelegt.

Handlungsbegleitendes Sprechen:
Sprachliche Anfanger
e Schritte zahlen
e Richtungen benennen
Sprachlich Fortgeschrittene
e Geflhle auf den Bildern benennen
e Unterschiede und Gemeinsamkeiten benennen
e Fragen beantworten
Weg beschreiben

AbschlieBende Aktivitaten: Gemeinsam vor einem Spiegel
Gesichter schneiden und verschiedene Emotionen darstellen.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

e Kiurbisgesichter schnitzen
o Kirbissuppe kochen

Die Idee stammt von Gabriela Havlikova.
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Titel

Folge-dem-Pfeil-Spiel

Thema

Orientierungsspiel ohne Bee-Bot, Winter, Winteraktivitaten

[Tipp Ikone] Nutzt man fir diese Aktivitat das leere Spielfeld, die
Pfeilkarten ohne Bilder und statt Bildern beliebige Memorykarten,
kann diese Aktivitat an jedes Thema angepasst werden.

Sozialform

Einzelarbeit

Materialien

Spielplan Winter, die Pfeilkarten mit Startbild
(Anhang 1 und 2)

Variante: leeres Spielraster, 20 zum
ausgewahlten Thema passende ‘
Memorykartenpaare, Pfellkarten ohne Bllder

(Anhang 3 und 4), Klarsichtfolie, Spielfigur, ggf.

[Bilder bei ,Materialien®]

Ziele

Festigung des Wortschatzes zum Thema Winter sowie der
Prapositionen in der Zielsprache, Entwicklung von
Problemlésungsstrategien, Verstehen der Bedeutung der Pfeile
als Weg-/Richtungsweiser und ihre Versprachlichung mit
Prapositionen, Vorbereitung auf das Programmieren mit dem
Bee-Bot, Orientierung auf dem Raster

Vorbereitung

Das Spielplan Winter zweimal ausdrucken, einmal in einzelne
Karten zerschneiden und auf einen Stapel legen.

Alternativ legt das Kind das Spielfeld aus den ausgewahlten
Memorykarten zusammen. Das zweite Bild wird dann auf den
Pfeilkarten als Start- und Zielbild genutzt.

Die Anzahl der Pfeilkarten sowie die Lange der Wegstrecke (3 —
6 Schritte) auf das Kind abgestimmt auswahlen.

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitiaten vor der Programmierung: Als
sprachlichen Impuls singt die PFK ein Bewegungslied, in dem die
Richtungsangaben vorkommen, z. B. das slowakische Volkslied
Styri kroky dopredu, $tyri kroky dozadu, in Deutsch z. B. Nach
oben, nach unten von Stephen Janetzko. Dadurch werden
Richtungsangaben wie hore = nach oben, dolu = nach unten,
dolava = nach links und doprava = nach rechts wiederholt.

Anfanger erhalten von der PFK 2 — 3 Pfeilkarten oder wahlen
diese selbst aus. Bei jeder Pfeilkarte wird zuerst das Startbild
benannt und mithilfe der PFK werden die Schritte (Pfeile)
zusammengezahlt (Zahlen 1 — 6).

Fortgeschrittene wahlen selbst die Pfeilkarten und benennen so
viele Bilder auf dem Spielfeld, wie sie kdnnen. (Spielt man das
Spiel mit den Memorykarten, werden alle Bilder beim Auflegen

19



benannt.) Dann benennt das Kind das Startbild auf der Pfeilkarte
und beschreibt die Strecke mithilfe der Richtungsangaben.

Programmieraktivitdten: Das Kind orientiert sich auf dem
Spielfeld (Raster) mit dem Finger oder einer Spielfigur und folgt
den Pfeilen vom Start zum Ziel. Der Schwierigkeitsgrad wird
durch die Pfeilkarten variiert.

Handlungsbegleitendes Sprechen: Der Weg wird sprachlich
von der PFK und spater von dem Kind in der Zielsprache
beschrieben.

AbschlieBende Aktivitaten: Die PFK fluhrt mit dem Kind ein
Gesprach dartber, was es im Winter gerne macht.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

Das Kind bekommt von der PFK eine leere Karte. Die PFK stellt
dem Kind Fragen, die mit den Bildern im Spiel
zusammenhangen, z. B.: Wir wollen zusammen einen
Schneemann bauen. Was brauchen wir dafiir? Das Kind sucht
die Karte mit dem Schneemann und legt sie auf den Start. Dann
beantwortet das Kind die Frage (z. B. den Schnee, die
Handschuhe, die Karotte usw.) und sucht das passende Bild
dazu. Dieses wird auf das Ziel gelegt. Dann sucht das Kind den
Weg vom Start- bis zum Zielbild und versucht diesen, Schritt flr
Schritt auf die leeren Karten aufzumalen.

Die Idee stammt von Jaroslava Sladkovicova.

Anhang Folge-dem-Pfeil-Spiel: 1. Spielplan Winter; 2. Pfeilkarten mit Bild; 3. Leeres
Spielraster; 4. Pfeilkarten ohne Bilder und Pfeile (© J. Sladkovi¢ova)

Titel

Nikolo-Suchspiel

Thema

Nikolaus, in der Zielsprache zahlen lernen

Sozialform

1 —4 Kinder

Materialien

Spielplan (A3-Format), Bilderset Nikolaus (Anhang 1),
1 Wiirfel, Bee-Bot

Ziele

Wortschatzerweiterung zum Thema Nikolaus, Spielregeln
verstehen und einhalten

Vorbereitung

Spielplan selbst erstellen: In der Mitte des
Rasters wird der Nikolaus aufgemalt oder
aufgeklebt. Auf weiteren beliebigen Feldern
befinden sich: je ein Esel mit und ohne
Sacken am Ricken, bzw. je ein Schlitten mit
und ohne Sack. Auf allen anderen Feldern
sind Gegenstande abgebildet, die mit dem
Thema zu tun haben.

[Bild bei ,Vorbereitung“]
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Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitaten vor der Programmierung: Der Bee-
Bot mochte zum Nikolaus. Zuerst probieren die Kinder mit ihren
Handflachen aus, in welche Richtung sich die Hand bewegen
muss, um zum Nikolaus zu kommen. Liegt die Handflache auf
dem Esel mit den Sacken, darf man zwei Felder vorwarts ziehen.
Liegt die Hand auf einem Esel ohne Sacke, muss man zwei
Felder zurtick. Dasselbe gilt fir den Schlitten. Voller Schlitten +2
Felder, leerer Schlitten -2 Felder. Wenn die Kinder beim Nikolaus
sind, erhalten sie ein kleines Geschenk von ihm.

Programmieraktivitaten: Das Kind wurfelt und druckt die
Pfeiltasten entsprechend der Zahl auf dem Wirfel (GO und X
werden nicht mitgezahlt!).

Handlungsbegleitendes Sprechen:
Sprachliche Anfanger
e Schritte zahlen
e Regeln verstehen
Sprachlich Fortgeschrittene
e Bilder benennen, z.B. Mikulas = der Nikolaus, osel = der
Esel, sané = der Schlitten, start = der Start, cil = das Ziel
USW.
e Fragen beantworten
e Weg beschreiben

AbschlieBende Aktivitaten: Kinder malen den Nikolo und
Geschenke, die sie gern von ihm bekommen wirden.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

Kann sehr einfach zu den Themen Ostern, Weihnachten oder
auch Martinsfest abgewandelt werden.

Die Idee stammt von Michaela Ruzickova.

Anhang Nikolo-Suchspiel: 1. Bilderset Nikolaus (© M. Ruzi¢kova)

Titel | Wie duftet Weihnachten?
Thema | Weihnachten, Kimspiel
Sozialform | 1 — 4 Kinder
Materialien | 5 Glaser mit Deckel, die Glaser sind von 1 bis 5 nummeriert.
Inhalt der Glaser: Zimt, Vanillezucker, Mandarinenschalen,
1 kleine Bienenwachskerze, Tannen- oder Fichtenzweige,
Karten, auf denen der Inhalt der Glaser abgebildet ist,
Spielmatte, Bee-Bot, Ziffernkarten 1 - 5
Ziele | Weihnachtliche Gerliche mit allen Sinnen entdecken, Gewiirze

erkennen und benennen, Ziffern erkennen und benennen

Vorbereitung

Glaser mit genannten Inhalten beflillen und von 1 bis 5
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beschriften.

Aktivitaten-
beschreibung

el
Beispiel
beliebig platzieren]

Sprachliche Aktivitdten vor der Programmierung: Die
Ziffernkarten werden mit der Zahl nach oben auf dem Raster
verteilt. Daneben stehen am Tisch die Schraubglaser. Das Kind
wahlt eine Karte aus. Gemeinsam wird in der Zielsprache bis zur
entsprechenden Ziffer gezahlt. Danach riecht das Kind mit
geschlossenen Augen am geoffneten Glas mit der
entsprechenden Ziffer und versucht den Inhalt zu erraten.

Programmieraktivitaten: Das Kind programmiert die Biene so,
dass sie vom Start bis zur Karte mit der gewahlten Nummer
fahrt. Die Biene bleibt auf der Karte stehen. Das Kind sucht nun
auf dem Tisch die entsprechende Nummer auf dem Glas, riecht
daran und benennt das Gewdrz.

Handlungsbegleitendes Sprechen:
Sprachliche Anfanger

e Zahlen benennen

e Schritte zum Zielfeld zahlen
Sprachlich Fortgeschrittene

e Zahlen und Gewlrze benennen

e Fragen beantworten

e Weg beschreiben

AbschlieBende Aktivitdaten: Gesprache Uber Lieblingsdifte
fuhren.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

Tastkim: Gegenstande (Keksausstecher, Christbaumkugel,
Kerze usw.) unter Tuch verstecken und ertasten lassen.

Die Idee stammt von Michaela Ruzickova.

Titel | Wir bauen einen Schneemann
Thema | Winter beschreiben, chronologische Reihenfolge einer Tatigkeit
erkennen
Sozialform | Einzelarbeit
Materialien | Spielmatte, Bee-Bot, leere Karten und
Stifte, Impulsbilder mit Schneemann (z.B.
Karten aus dem Kinderspiel Povim ti, mami
2)
[Bild bei dem Beispiel beliebig platzieren]
Ziele | Wortschatzerweiterung zum Thema Winter, Wissenserweiterung

zum Thema Natur im Winter, logisches Denken, visuelle
Wahrnehmung, Verstandnis der zeitlichen Abfolge von
Prozessen (Serialitat)
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Vorbereitung

Impulsbilder vorbereiten

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitdten vor der Programmierung: Die PFK
bespricht gemeinsam mit den Kindern anhand der Bilder, wie ein
Schneemann gebaut wird. Die Kinder malen im Anschluss
miteinander eine Reihenfolge von Bildkarten, wie ein
Schneemann gebaut wird: zuerst ein Bild mit einer Kugel, auf
dem nachsten Bild sind schon zwei Kugeln zu sehen usw., bis
auf der letzten Karte der vollstandige Schneemann zu sehen ist.

Programmieraktivitaten: Die Einzelbilder von einer Kugel bis
hin zum fertigen Schneemann werden durcheinander unter dem
Raster verteilt. Der Bee-Bot wird nun so programmiert, dass er
den Aufbau des Schneemanns simuliert. Zuerst fahrt er die Karte
mit einer Kugel an. Diese wird dann beiseitegelegt. Dann fahrt
der Bee-Bot die Karte mit den zwei Kugeln an. Diese wird neben
die erste Karte gelegt. Zum Schluss entsteht eine Bildgeschichte
vom Schneemannbauen.

Handlungsbegleitendes Sprechen:
Sprachliche Anfanger
e Anzahl der Schritte und Reihenfolge in der Zielsprache
benennen: 1. Bild, 2. Bild, 3. Bild usw.
Sprachlich Fortgeschrittene
e Fragen beantworten
e Weg in der Zielsprache beschreiben

AbschlieBende Aktivitaten: Die Kinder versuchen selbst einen
Schneemann zu bauen — falls méglich, aus Schnee, ansonsten
aus Knetmasse.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

Variationen: Die Reihenfolge einer beliebigen Tatigkeit
rekonstruieren (z.B. kochen oder sich anziehen).

Die Idee stammt von Lenka Toiflova.

Titel | Eine Blume fiir Mama
Thema | Muttertag
Sozialform | 4 — 5 Kinder
Materialien | Spielmatte, Bee-Bot, selbst hergestellte Bee-Bot-Bilder (Blume,
Haus, Sonne, Herz, Mama), Bilderset Bunte Blumen (Anhang 1),
Farbenkarten (Anhang 2), Papierherzen in unterschiedlichen
Grolien, Papierblumen fir das Experiment, Schissel mit
Wasser, Papierblatter 14 cm x 14 cm, rote Stifte
Ziele | Erweiterung und Wiederholung des Wortschatzes in der

Zielsprache, Orientierung auf dem Spielfeld,
Problemlésungsstrategien entwickeln, soziale Kompetenzen
fordern

23



Vorbereitung

Raster mit Blumenkarten beliebig belegen, die Kinder malen auf
die Papierbdgen ein rotes Herz (= Startkarte). Farbkarten auf
einen Stapel legen.

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitaten vor der Programmierung:
Die PFK sitzt mit den Kindern im Kreis und gemeinsam W|rd

Uberlegt, welche Gemeinsamkeit die ' H

Bilder (Blumen, Mama, Herz, Haus)

haben (Muttertag). Passend zu den ‘
Bildern spricht die PFK den folgenden .
Reim:

Toto je moj krasny dom,
moja mama byva v riom.
Moju mamu rad ja mam,
tento kvet jej z lasky dam.

[Tipp Ikone] Ersetzt man das Bild mit Haus durch ein
Sonnenbild, kann auch dieser Vers zum Muttertag eingesetzt
werden:

Ein Bliimchen braucht die Sonne

Und Mama — ich brauch dich

Du schenkst mit so viel Warme

Und darum lieb ich dich

(Anett Kdlpin, Quelle: www.kita-kiste.com)

Reihum darf sich dann jedes Kind eine Blume auf dem Raster
aussuchen und die Farbe in der Zielsprache benennen.

[Bild bei ,Aktivitatenbeschreibung®]

Programmieraktivitidten: Zuerst legt ‘ N
das Kind seine Herzkarte auf eine  JREN Ix«s‘ L TRA R
beliebige Stelle des Rasters (= Startfeld). *.., '® =
Nun programmiert das KinddenWegzu | & & & |
der vorhin ausgesuchten Blume einund | w'a: .

schickt den Bee-Bot los mit dem Spruch: Eﬁ; e

Prelet véielka Sirym svetom,
dones kvietok nasim detom,
nech ho ony mamke daju ved
ony ju rady maja.

Fortgeschrittene wahlen eine Farbkarte aus und suchen die dazu
passende Blume auf dem Raster. Der Bee-Bot wird dann zu
dieser Blume geschickt.

[Bild bei dem Beispiel beliebig platzieren]

Handlungsbegleitendes Sprechen: Die Programmierung und
der Weg der Biene werden in der Zielsprache begleitet und die
Schritte mitgezahlt.
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AbschlieBende Aktivitaten: Die Kinder Fad
wahlen eine Papierblume und falten die

Blutenblatter zusammen. Die Blumen werden ‘ﬂ
dann in die Schiussel mit Wasser gelegt. *
Folgender Zauberspruch hilft den Blumen, |

aufzublihen:
[Bild bei ,,Abschlieiende Aktivitat]

Pre moju maminku,
otvaram kvetinku.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

¢ MINT-Schwerpunkt: Unterschiedlich grof3e Herzen
werden auf dem Raster verteilt. Der Bee-Bot wird so
programmiert, dass er die Herzen der Grof3e nach anfahrt
(vom kleinsten bis zum groéften Herz und umgekehrt).
e Die Kinder programmieren gemeinsam in
kidrzeren Sequenzen — in der Beschreibung j
durch das Zeichen ,/“ getrennt. Daflir werden D
ein groRes Blatt Papier, Klebeband sowie ein
roter und ein gruner Stift benotigt. Der Stift
wird auf die Vorderseite des Bee-Bots geklebt.
Die Kinder programmieren dann die Biene wie |
folgt:

Den Stift an einer beliebigen Stelle auf dem griinen Kreis
aufstellen.
Rot:

/

e Bewegungsspiel: Die Kinder wahlen ein Bild mit einer
Blume. Dann wird wie beim Molekulspiel gespielt. Sie
rennen im Raum herum, wie Atome im freien Raum. Die
PFK ruft dann eine Farbe und die Kinder, die diese Farbe
haben, stellen sich zusammen.

o Werkarbeit: Die Kinder bereiten gemeinsam mit der PFK
Papierblumen vor, die sie dann am Muttertag zuhause fur
die Mutter aufbliihen lassen kdnnen.

[Bild bei ,Weiterflhrende Ideen”]

Die Idee stammt von Gabriela Callova.

Anhang Eine Blume fiir Mama: 1. Bilderset Bunte Blumen; 2. Farbenkarten (© G. Callova

und J. Sladkovicova)

Titel

Frihlingsspaziergang im Wald

Thema

Frahling
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Sozialform

4 — 6 Kinder

Materialien

Bee-Bot mit Baren-Maske (Anhang 1), Spielmatte, Bilderset zur
Geschichte (Anhang 2), Text der Geschichte (Anhang 3)

Ziele

Sprachkenntnisse in der Zielsprache erweitern bzw. festigen,
eine Geschichte verstehen konnen, Wortschatz zum Thema
Natur kennenlernen, sich auf einem Raster orientieren

Vorbereitung

Die Bildkarten werden unter dem Raster verteilt. Die Startkarte
ist die Hohle.
[Bild bei dem Beispiel beliebig platzieren]

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitdten vor der Programmierung: Der Bee-
Bot bekommt eine Barenmaske, er ist Bruno Bar. Die PFK
erzahlt eine Geschichte Uber ihn, wahrend sie auf das
entsprechende Bild zeigt.

Anfanger: Die Schlusselworte werden in der Zielsprache
gesprochen und gemeinsam mit den Kindern wiederholt: barlang
= die Héhle, tavasz = der Friihling, erdé = der Wald, forras = die
Quelle, fa = der Baum, levél = das Blatt, primula = die Primel,
krokusz = der Krokus, hdvirag = das Schneegléckchen, rét = die
Wiese, napocska = die Sonne

Fortgeschrittene: Die Kinder sollen einfache Fragen zu den
Bildern beantworten, z. B. Mi van a képen? = Was ist auf dem
Bild?

[Bild bei dem Beispiel beliebig platzieren]

Tavaszi séta az erdében

Briné medve a téli alom utan, amit
a barlangjaban téltott, tavaszi
sétara indul az erdében. Latni
szeretné, hogy itt van-e mar a
tavasz.

Brinoé medve nagyon szomjas, ezért elsé utja a forrashoz vezet.
Mhmmm, a friss hideg viz mindig jolesik!
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Miutan eleget ivott, tovabb megy az éreg télgyfahoz. A fa ériasi,
és tele van kis zéld levelekkel! Bruno 6riil: Itt a tavasz, felébredt
a természet!

A kbvetkezb allomas az erdd széle: ott rengeteg tavaszi viragot
lat: primuléakat, krokuszokat és hoviragokat.

Brano medve tovabb megy, és a zdld mezdén kis sziinetet tart,
lefekszik aludni. Ek6zben vidaman stit ra a nap.

A déli alvas utan visszaballag a barlangjaba.

Programmieraktivitaten: Wahrend die PFK die Geschichte
noch einmal erzahlt, soll der Bee-Bot auf dem Raster dem Weg
von Bruno Bar folgen.

Handlungsbegleitendes Sprechen: Wahrend des
~Spaziergangs® von Bruno Bar werden die wichtigen Woérter oder
die einfachen Satze in der Zielsprache noch einmal wiederholt
und gefestigt.

Die Richtungsangaben und Zahlen werden auch in der
Zielsprache gesagt: jobbra = nach rechts, balra = nach links,
egyenesen = geradeaus, hatra = riickwdrts, indulas/start = der
Start, cél = das Ziel, torél = I6schen, sziinet = die Pause

AbschlieBende Aktivitdten: Jedes Kind soll ein Bild von Bruno
Bar in einer beliebigen Situation malen.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

e MINT-Schwerpunkt: Fur Fortgeschrittene kann die
Geschichte mit weiteren Erlebnissen von Bruno Bar
erweitert werden.

e Spiel: Mit den Stationen der Geschichte kann man ein
Spielfeld gestalten, das als Brettspiel verwendet werden
kann.

e Friuhlingsspaziergang mit den Kindern in den Wald.

e Die Kinder spielen die Geschichte von Bruno Bar nach.

Die Idee stammt von Marianna Glick-Molnar.
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Anhang Friihlingsspaziergang im Wald: 1. Baren-Maske, 2. Bilderset zur Geschichte 3. Text
der Geschichte (© Marianna Glick-Molnar)

Titel | Haschen Georg — eine Ostergeschichte
Thema | Ostern
Sozialform | 1 — 6 Kinder
Materialien | Plischhase, Bee-Bot, 6 Plastikbecher (gelb, grin, rot, blau, weif3,
violett), 1 Pinsel, 6 Eier aus Karton (gelb, grin, rot, blau, weif},
violett), lllustration (Anhang 1),
das dreisprachige Kinderbuch von
Katharina Dowas: Nyuszi-Gyuszi /
Héaschen Georg / Zeci¢ Jure, Hrg. vom
UMIZ (Ungarisches Medien- und
Informationszentrum, Burgenland)
EcSE] Die Ostergeschichte als
. Horbuch auf Deutsch:
|rE| = https://soundcloud.com/umizinfo/5-haschen-georg
und auf Ungarisch:
.. o EegE
https://soundcloud.com/umizinfo/5-nyuszi-gyuszi %
- I
[Bild bei ,Materialien®] [Elies =
Ziele | Sprachkenntnisse in der Zielsprache erweitern bzw. festigen,

eine Geschichte verstehen und nachspielen, Farbkenntnisse
festigen

Vorbereitung

Die PFK legt den Pluschhasen in die Mitte.

[Bild bei ,Vorbereitung“]

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitaten vor der Programmierung: Die PFK
und die Kinder sitzen auf dem Boden um den Hasen herum.

Die PFK liest die Ostergeschichte Uber das tollpatschige
Haschen Georg (= Nyuszi-Gyuszi) auf Deutsch vor und zeigt den
Kindern die Bilder aus dem Buch.

Fiar Anfanger werden dabei nur die wichtigsten Woérter in die
Zielsprache Ubersetzt (husvét = Ostern, nyuszi = das Héschen,
tojas = das Ei, festék = die Farbe, ecset = der Pinsel, usw. sowie
die Farben gelb = sarga, griin = zéld, piros = rot, kék = blau,
fehér = weil3, lila = violett und die Koérperteile des Hasen: fiil =
das Ohr, orr = die Nase, lab = der Ful3, farkinca = das
Schwénzchen). Mit Fortgeschrittenen kann Uber einfache Fragen
(Mit csinal a nyuszi? = Was macht das Haschen?, Tojast fest. =
Es bemalt Eier.) ein Dialog angeregt werden, oder sie kbnnen die
Geschichte auch in der Zielsprache nochmals anhéren.
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Die PFK liest die Geschichte nochmals vor. Passend zum Inhalt
dirfen die Kinder abwechselnd die bunten Plastikbecher (=
Farbkibel) zum entsprechenden Korperteil stellen und mit dem
Pinsel den genannten Koérperteil ,bemalen®.

Programmieraktivitidten: Jedes Kind darf sich ein einfarbiges
Kartonei aussuchen. Die Kinder sitzen vor dem Hasen mit den
aufgereihten Bechern. Nun erzahlen sie die Geschichte
gemeinsam mit der PFK nach. Dabei mussen sie die richtige
Farbreihenfolge beachten! Wird die Farbe genannt, die sich das
Kind ausgewahlt hat, so nimmt es sich den Bee-Bot und
programmiert ihn so, dass er zum passenden Becher fahrt.

Handlungsbegleitendes Sprechen: Wahrend der
Programmierung werden die Richtungsangaben und Ziffern auch
in der Zielsprache benannt: jobbra = nach rechts, balra = nach
links, egyenesen = geradeaus, hatra = rlickwérts, start = der
Start, cél = das Ziel, torél = I6schen, sziinet = die Pause

AbschlieBende Aktivitaten: Jedes Kind bekommt eine
Illustration und soll den Hasen und die Eier genauso bemalen,
wie sie in der Geschichte vorkommen.

Weiterfihrende e Bunte Fliegenklatschen basteln und die Aktivitat mit
Ideen, Tipps und weiteren Farben erganzen. Die PFK legt viele bunte Eier
Hinweise aus Karton auf den Boden. Sie nennt eine Farbe in der
[Bild bei o Zielsprache und die Kinder sollen mit den Handen oder
Weiterfiihrende ‘@:5,\ mit den Fliegenklatschen das richtige Ei berthren.
Ideen”] : ,...
&

Die Idee stammt von Judit Hanak.

Anhang Héschen Georg — eine Ostergeschichte: 1. lllustration (Bilder: Pixabay)

Titel

Meine Erbsen im Garten

Thema

Frahling, Gartenarbeit

Sozialform

1 —4 Kinder

Materialien

Bee-Bot, Schachteln mit Erde, Wasser, Samen, Erbsen und
Pflanzennahrung, Wortkarten zu den Schachteln

[Tipp-lkone] Man kann auch eine Spielmatte benutzen.

Ziele

Fragen stellen und beantworten, Wérter in der Zielsprache den
Gegenstanden zuordnen, Richtungen und Zahlen benennen,
Beziehung zur Natur aufbauen, Reihenfolge der Gartenarbeiten
bestimmen

Vorbereitung

Es werden verschiedene Schachteln/Boxen mit Erde, Wasser,
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Samen, Erbsen und Pflanzennahrung geflllt und in einer Reihe
aufgestellt.

[Bild bei dem Beispiel beliebig platzieren]

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivititen vor der Programmierung: Die PFK
bespricht mit den Kindern, was sich in den Boxen befindet und in
welcher Reihenfolge Erbsen angesetzt werden. Dann werden die
Boxen auf das Spielfeld gestellt.

Programmieraktivitaten: Die Kinder dirfen nun reihum den
Bee-Bot programmieren, sodass die Materialien in der richtigen
Reihenfolge der Gartenarbeit abgefahren und eingesammelt
werden. Die Biene ist bei der Gartenarbeit eine grof3e Hilfe!

Handlungsbegleitendes Sprechen: Kinder nennen die
Tatigkeiten und die Gegenstande der Reihe nach, die PFK kann
ihnen dabei helfen und vorsagen:

Jja zasadim = ich pflanze, ja zaleju = ich giel3e, ja pozoruji = ich
beobachte, ted je na Fadé = jetzt kommt, hlina = die Erde, voda =
das Wasser, hrasek = die Erbsen

AbschlieBende Aktivitaten: Die Kinder saen die Erbsen in
einen Topf oder im Garten.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

MINT-Schwerpunkt: Verschiedene Blumen und andere
Gemusesorten im Garten pflanzen/pflegen, bzw.
Gartenwerkzeug in der Zielsprache benennen.

Die Idee stammt von Dagmar Cerna.

Titel

Ostereier suchen

Thema

Ostern, Zahlen und Farben

Sozialform

2 — 4 Kinder

Materialien

je 6 Papiereier in den Wurfelfarben, 1 Farbenwdrfel, 1
Zahlenwurfel mit Augenanzahl 1 — 3 oder der Augenanzahl 1 — 6,
Spielmatte, Bee-Bot, 1 Startkarte

Ziele

Mengenerfassung, Farben erkennen und benennen

Vorbereitung

Kleine Eier aus Papier auf die Bingokarten in den Wurfelfarben
legen. Die Spielmatte mit dem Raster erstellen.

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitdten vor der Programmierung: Zuerst wird
gemeinsam Osterbingo gespielt. Dabei werden die Farben und
die Zahlen in der Zielsprache wiederholt. Dann werden alle Eier
einer Farbe eingesammelt und die Kinder belegen damit den
Raster. In einem Rasterfeld durfen nur gleichfarbige Eier liegen.
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Die Anzahl der Ostereier pro Feld entspricht der Anzahl der

Wirfelaugen. .

[Bild bei dem Beispiel beliebig platzieren] e | &7
o') % 0

-'.l( YILT)

)
] .. 4|

Programmieraktivitaten: Die Startkarte liegt auf einem
beliebigen Platz direkt am Raster an. Das Kind wiurfelt mit Farb-
und Zahlenwtirfel. Das entsprechende Ergebnisfeld wird gesucht
und der Weg dorthin wird in den Bee-Bot programmiert. Hat der
Bee-Bot sein Ziel erreicht, darf das Kind die Ostereier nehmen.
Das erste Kind beginnt auf der Startkarte, alle nachfolgenden
dort, wo der Bee-Bot zuletzt angekommen ist. Wenn die
gewurfelte Farbe oder die Anzahl nicht mehr auf dem Raster
sind, kann das Kind noch einmal mit dem Farbwdurfel wirfeln.

Handlungsbegleitendes Sprechen:
Sprachliche Anfanger

e Spielanweisungen verstehen

e Schritte zahlen
Sprachlich Fortgeschrittene

e Farben und Zahlen benennen

e einen Weg beschreiben
Z.B.: Toje/jsou ... = Das ist/sind ..., kostka = der Wiirfel, Hazej! =
Wiirfle!, Podej mi, prosim ...! = Gib mir, bitte ...I, Kolik mas? =
Wie viel hast du?, Kdo hraje? = Wer spielt?, Ted ty/ja! = Jetzt
du/ich!
Cervena = rot, modra = blau, Zluta = gelb, zelena = griin,
oranzova = Orange, riizova = Rosa
Jjedna = eins, dvé = zwei, tfi = drei, ¢tyfi = vier, pét = fiinf, Sest =
sechs

AbschlieBende Aktivitaten: Echte Eier bemalen oder ein
Osternest mit bunten Eiern malen.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

Jedes Kind sammelt mit dem Bee-Bot immer eine Farbe und soll
dabei nach der Reihe vom Feld mit einem Ei bis zum Feld mit 3
(oder 6) Eiern fahren.

Die Idee stammt von Gabriela Havlikova.

Titel

Zuordnungsspiel mit Fruhlingsblumen- und Farbkarten

Thema

Frahlingsblumen kennenlernen und benennen

Sozialform

1 — 4 Kinder

Materialien

Spielmatte, Blumen- und Farbenkarten (Anhang 1)

Ziele

Wiederholung des Wortschatzes zum Thema Fruhlingsblumen,
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Fragen verstehen und beantworten kdnnen, Vorbereitung auf die
Bee-Bot-Programmierung durch die Orientierung auf dem
Raster, Gleiches zuordnen kénnen

Vorbereitung

Die PFK pfliickt gemeinsam mit den Kindern Frihlingsblumen
oder bringt diese selber mit. Farben- und Blumenkarten werden
beliebig auf dem Raster verteilt.

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitdten vor der Programmierung: Die Blumen
werden gemeinsam angeschaut und benannt.

Jak se jmenuje tato kyticka? = Wie heil3t diese Blume?, Kdy
kvete? = Wann bliiht sie? na jare = im Friihling

Jakou ma barvu? = Welche Farbe hat sie? barva = die Farbe,
Zluta = gelb, ¢ervena = rot, bila = weil3, fialova = lila

Dann versuchen die Kinder die Blumen- und Farbenbilder den
einzelnen Blumen zuzuordnen. Die Kinder fragen, was man alles
mit den Blumen machen kann.

Wahrend ein Volkslied gesungen wird, flicht die PFK gemeinsam
mit den Kindern einen Kranz. Jedes Kind hat eine Blumenkarte in
der Hand und zum Schluss des Liedes wird immer eine Blume
genannt. Das Kind mit dieser Blumenkarte legt sie zu den
anderen Blumen im Kranz hin.

Das Volkslied:

Uvijeme venecek, ze vSech naSich kytiCek. Zapleteme do
vénecku kvitek, listek i vétvicku. Jaké jméno ma? ... Pojd’ Ty
mezi nas.

Programmieraktivititen: Die Kinder wahlen auf dem Raster
eine Farbenkarte aus, benennen die Farbe und suchen auf dem
Raster eine gleichfarbige Blume. Die Biene wird auf die
Farbkarte gestellt und so programmiert, dass sie die farblich
passende Blume ,anfliegt‘. Die Kinder wechseln sich beim
Programmieren ab.

Handlungsbegleitendes Sprechen:
Sprachliche Anfanger
e Bilder gemeinsam/mit Unterstutzung benennen
e Schritte in Zielsprache zahlen (evtl. mit sprachlicher
Unterstlitzung der PFK)
Sprachlich Fortgeschrittene
e Bilder selbstandig benennen
e mehrere Blumen nennen
e Fragen nach der Farbe beantworten
e Weg des Bee-Bots selbststandig begleitend beschreiben

AbschlieBende Aktivitaten: Die Blumenkarten werden zum
Silbenklatschen und Silbenspringen durch Reifen bentzt.
Vergleichen: In welcher Sprache wird &fter bei einer Blume
geklatscht/gesprungen?
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Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

MINT-Schwerpunkt: Die Aktivitat kann z. B. auch mit Obst,
Gemusesorten oder Kleidungsstlicken durchgefiuhrt werden.

Die Idee stammt von Lenka Toiflova.

Anhang Zuordnungsspiel mit Friihlingsblumen- und Farbkarten: 1. Blumenkarten (Quelle:

unsplash.com)

Titel

Der traurige Schmetterling

Thema

Farben, Emotionen, jemandem helfen

Sozialform

4— 6 Kinder

Materialien

Spielmatte, mehrere Bee-Bots, Bilder
mit dem traurigen und dem glucklichen
Schmetterling (Anhang 1), Bilder aus
dem Bee-Bot-Koffer (Kartenset Nr. 4,
dunkelgrin), ein griner Umschlag, s
Bastelanleitung zum Umschlag i “ -
(Anhang 2), Buntpapier in Weil3, Blau, B
Gelb, Rot, Lila und Grin fir die Farbkleckse oder Karten aus
dem Bilderset Farben (Anhang 3), Malstifte in den gleichen
Farben, kleine Spielzeuge oder Gegenstande fir Hindernisse
[Bild bei ,Materialien®]

Ziele

Erweiterung und Wiederholung des Wortschatzes in der
Zielsprache Slowakisch, Orientierung auf dem Spielfeld,
Problemldsungsstrategien entwickeln, soziale Kompetenzen
fordern (jemandem helfen)

Vorbereitung

Die Bilder mit den Blumen unter die
Spielmatte in der untersten Reihe
auflegen. Aus dem Buntpapier
Farbkleckse ausschneiden und je
nach Farbe zu den passenden
Blumen legen. Den Umschlag basteln
und auf jede Seite identische Bilder (z.B. Blatter) malen. Die
Schmetterlinge ausschneiden, laminieren und in je ein Fach im
Umschlag legen, wie auf dem Bild.

[Bild bei ,Vorbereitung“]

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitaten vor der Programmierung: Die PFK
setzt sich mit den Kindern im Kreis um die Bilder herum und
spricht mit ihnen dartiber, was sie auf den Bildern sehen.
Pl6tzlich hért man jemanden weinen (die PFK ahmt ein Weinen

nach). Sie nimmt aus dem Umschlag den traurigen Schmetterling

heraus und zeigt ihn den Kindern. Die Kinder Uberlegen, warum
der Schmetterling traurig ist und weint, und wie man ihm helfen
kann. Der Schmetterling ist traurig, weil ihm die Farben fehlen.
Der Bee-Bot kann dem Schmetterling helfen. Er kennt alle
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Blumen auf der Wiese und wird gemeinsam mit den Kindern die
Farben fir den Schmetterling sammeln.

Programmieraktivitaten: Die Kinder suchen sich der Reihe
nach eine Blume aus und programmieren den Weg dorthin. Die
Blume schenkt etwas Farbe her (Farbklecks), die dann in den
Umschlag gelegt wird.

Fortgeschrittene Kinder uberwinden auf dem Weg zur Blume
kleine Hindernisse (kleine Gegenstande oder Spielzeuge, die auf
die Spielmatte gelegt werden).

Handlungsbegleitendes Sprechen: Die Programmierung und
der Weg der Biene werden in der Zielsprache begleitet, ebenso
das Zahlen der Schritte. Vor dem Driicken der GO-Taste sagen
die Kinder folgenden Spruch:

Motyl velmi smutny je,
vcielka rada pomdze,
pestré farby prinesie.

AbschlieRende Aktivitdten: Der Schmetterling bedankt sich bei
den Kindern und versteckt sich im Umschlag (Wichtig: alle
Farbkleckse und den Schmetterling in die gleiche Umschlagseite
legen.) Die PFK stellt dann den Kindern einen Zauberspruch vor,
mit dem sie gemeinsam dem Schmetterling die Farben
herzaubern kénnen. Der Zauber funktioniert erst dann, wenn alle
Kinder den Spruch schon laut vortragen. Die PFK 6ffnet den
Umschlag und holt Gberrascht den bunten Schmetterling heraus.
Der Zauber ist gelungen und der Schmetterling kann jetzt
glucklich herumfliegen. Die Kinder zeigen dann am
Schmetterling, welche Farbe sie ihm gegeben haben, und der
Schmetterling bedankt sich bei jedem Kind fiir die Farbe.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

e  MINT-Schwerpunkt: Den Kindern den
Lebenszyklus eines Schmetterlings
vorstellen. Das Beispiel ist als Best-
Practice-Beispiel im Projekt BIG SK-AT
entstanden und ist zuganglich unter
https://sk-at.big-projects.eu/index.php/de/modul-3-
verstehen-im-erlebnis-steckt-die-erkenntnis-best-practice-
beispiele

e Bewegungsspiel: Die Kinder sind Schmetterlinge ohne
Farben und sitzen traurig auf dem Boden. Die PFK spricht
den Reim vor und nennt dabei eine Farbe. Mdchte ein
Kind diese Farbe haben, steht es auf und sucht im Raum
einen Gegenstand in dieser Farbe. Hat es einen
gefunden, bringt es diesen zur PFK und bekommt dafur
ein Tuch in dieser Farbe um den Arm gebunden und kann
damit durch den Raum fliegen.

Die Idee stammt von Darina ViSinkova.
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Anhang Der traurige Schmetterling: 1. Vorlagen — trauriger Schmetterling ohne Farben,
glicklicher Schmetterling mit Farben (© D. ViSinkova), 2. Bastelanleitung des griinen
Umschlags, 3. Bilderset Farben (© J. Sladkovi¢ova)

Titel

Wir pflanzen Bohnen

Thema

Natur, Wachstum einer Pflanze beobachten

Sozialform

2 — 4 Kinder

Materialien

Bohnen, 1 Einmachglas pro Gruppe, Watte, Wasser, Blumentopf,
Blumenerde, Bee-Bot, Spielmatte, Bilderset Wachstum der
Bohnenpflanze (Anhang 1), Startkarte

Ziele

Sprachkenntnisse in der Zielsprache erweitern bzw. festigen,
einen Prozess Uber einen langeren Zeitraum beobachten,
Wissenserweiterung uber Ablaufe in der Natur und
Pflanzenwachstum

Vorbereitung

Jede Kleingruppe erhalt ein Einmachglas. Die Kinder platzieren
die Bohne in der befeuchteten Watte und stellen das
Einmachglas auf einen Platz, wo es viel Licht bekommt. Sie
mussen die Watte regelmaRig befeuchten. Sobald die Pflanze
Blatter bekommen hat, wird sie in einen Topf mit Erde gesetzt.
Gemeinsam mit der PFK beobachten die Kinder taglich das
Wachstum der Pflanze. Veranderungen werden fotografisch
festgehalten. Der ganze Prozess wird durch Schllisselwérter und
einfache Satze in der Zielsprache begleitet.

Fur die Bee-Bot-Aktivitat: PFK druckt 5 — 6 Fotos aus, die das
Wachstum der Pflanze markant darstellen. Diese werden als
Bildkarten verwendet.

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivititen vor der Programmierung: Die PFK
fuhrt mit den Kindern ein Sachgesprach anhand der Fotos.

Der in der Zielsprache erworbene Wortschatz wird dabei
wiederholt. Sprachliche Anfanger beschreiben mit einzelnen
Wortern die Bilder. Mit Fortgeschrittenen kann ein kleiner Dialog
gefuhrt werden.

bab = die Bohne, mag = die Samen, liveg = das Einmachglas,
vatta = die Watte, viz = das Wasser, né = wachsen, 6ntbz =
giel3en,

kicsi = klein, kisebb = kleiner, nagy = grol3, nagyobb = gréf3er

Programmieraktivitidten: Die Startkarte wird unten links ins
erste Feld gelegt, die Ubrigen Bildkarten beliebig verteilt. Aufgabe
der Kinder ist es, den Bee-Bot so zu programmieren, dass er die
Karten entsprechend der Reihenfolge im Wachstum anfahrt.
Anfanger: Die Kinder programmieren jeweils die nachste
Strecke.

Fortgeschrittene: Alle Teilstrecken werden im Voraus
einprogrammiert.

35



Handlungsbegleitendes Sprechen: Wahrend der

Programmierung werden die Richtungsangaben und Ziffern auch

in der Zielsprache benannt: jobbra = nach rechts, balra = nach
links, egyenesen = geradeaus, hatra = riickwérts, indulas/start =
der Start, cél = das Ziel, torél = Ioschen, sziinet = die Pause

AbschlieBende Aktivitaten: Die Bildkarten werden in der
richtigen Reihenfolge an der Wand befestigt, damit die Kinder
den Prozess noch einmal beobachten konnen.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

Die PFK kann das Experiment mit einem Marchen verbinden,
z. B. Az éqgig ér6 bab = Die Bohne, die in den Himmel wéchst.

Die Idee stammt von Marianna Glick-Molnar.
Anhang Wir pflanzen Bohnen: 1. Bilderset Wachstum der Bohnenpflanze

[Bilder in dieser Reihenfolge bei dem Beispiel beliebig platzieren]
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Titel

Auf der Wiese

Thema

Meine Freunde, Frihling

Sozialform

2 — 6 Kinder

Materialien

Spielmatte, Bee-Bot, Bilderset zur Geschichte (Anhang 1), kurze
und lange Variante der Geschichte (Anhang 2), Faltbuch
(Anhang 3)

Ziele

neuen Wortschatz und Reim in der Zielsprache erlernen,
Geschichte verstehen, Orientierung auf dem Spielfeld, Empathie
und Hilfsbereitschaft fordern

Vorbereitung

-

]

Die Bilder unter der Spielmatte beliebig auflegen.

e
ﬁr o [Bild bei dem Beispiel beliebig platzieren]
i A
Aktivitaten- [ Sprachliche Aktivitaten vor der Programmierung: Die PFK

beschreibung

fuhrt durch ein Gesprach mit den Kindern die Geschichte Uber
die kleine Biene ein und stellt sie dabei mit den Bildern dar. Je
nach Sprachniveau der Kinder kann die kurze oder die lange
Variante der Geschichte erzahlt werden. Der Schwerpunkt liegt
auf dem Benennen der einzelnen Figuren (Insekten) und ihrer
Beziehung zur Haupffigur, der Biene Nelka, d. h.: Sie sind
Freunde. / Sie sind keine Freunde.

Na luke

Viielka Nelka leti vokol sveta,
od priatela k priatelovi lieta.
,,Kde si, Vilko, priatel nas,
kde sa zase ukryvas$?"

Leti ku nej mucha Mara,
ktora stale nieco stvara.
Mucha z krika vykuka

a v tom zbada pavuka.

Pochoduje mravec Zubec,
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idu s Nelkou priamo na vec.
Vilko to je nezbednik,
nenajde 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.

Chrobak Bobak lezie pomaly,
ked’ zrazu vS3etci zastali.
,,Nelka, kde si?" Sok!

Uz dalej ani krok!

Der Kéfer krabbelt ganz gemditlich,
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!l!

Wo bist du Vilko, du bist so schlau!*

Ldacny konik Frik,
je velky kuzelnik!
Skok za skokom hned,
rozhryzol tu siet!

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

rettet er Nelka vor dem Tod!

,,| ked’ si Tekla bola hladna,

nie je pekné, Ze Nelka do siete ti spadla!
Kazdy vékol vola,

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 Cista,

davajte vzdy pozor na nebezpecenstva.
Nech sa vSetci dozvedia,

Ze v nudzi poznas priatela!
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© J. Roser

Programmieraktivitaten: Anfanger suchen sich, eins nach dem
anderen, eine Figur auf dem Raster — einen Freund/eine
Freundin, benennen ihn/sie und programmieren den Bee-Bot so,
dass er zu ihm/ihr fahrt.

Fortgeschrittene programmieren den Bee-Bot so, dass er zu
mehreren Bildern nacheinander fahrt. Sie benutzen bei jedem
erreichten Bild die Pause-Taste und nehmen das Bild mit. Das
letzte Bild, zu dem der Bee-Bot fahrt, ist eine Blumenwiese, auf
der dann alle Freunde gemeinsam spielen.

Handlungsbegleitendes Sprechen: Das Programmieren und
der Weg der Biene werden in der Zielsprache begleitet, zum
Beispiel wird die Anzahl ihrer Schritte gezahlt. Bevor die GO-
Taste gedriickt wird, sagen die Kinder folgenden Spruch auf:

Viielka Nelka leti vokol sveta,
od priatela k priatelovi lieta!

AbschlieBende Aktivitaten: Die PFK stellt den Kindern einfache
Fragen, z. B.: Was sammelst du? Wohin krabbelst du? Wo
springst du hin? Sie fuhrt mit den Kindern ein Gesprach darlber,
mit wem sie befreundet sind und wie ihre Freund*innen heil3en.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

e  MINT-Schwerpunkt:
Mit den Kindern
mithilfe eines
Faltbuches uber die
Eigenschaften und
Bewegungsarten der
einzelnen Insekten sprechen. Der Schwerpunkt liegt
dabei auf den Bewegungsverben (laufen, hupfen,
marschieren u. a.), die die Kinder
nachahmen/pantomimisch darstellen kénnen.

e Bewegungsspiel: Die Biene Nelka sucht ihre Freunde, die
verstreut auf der Wiese spielen. Zu Beginn wahlt jedes
Kind seine Rolle. Dann wird klassisches Fangen gespielt
und dabei der Reim vorgetragen. Immer, wenn die Biene
jemanden fangt, fragt sie: ,Wer bist du?“ und das
gefangene Kind antwortet je nach seiner gewahlten Rolle.

o Werkarbeit: Die Insekten werden gemalt oder gebastelt.

e Entdeckungsreise: Die Kinder suchen gemeinsam mit der
PFK im Garten/auf der Wiese/im Wald Insekten.

[Bild bei ,Weiterflhrende Ideen”]
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Die Idee stammt von Jarmila Roser.

Anhang Auf der Wiese: 1. Bilderset zur Geschichte (© J. Sladkovicova), 2. kurze und lange
Variante der Geschichte (© J. Roser), 3. Faltbuch (© J. Roser, J. Sladkovi¢ova, Fotos:

Pixabay)

Titel

Das kaputte Fenster

Thema

geometrische Formen

Sozialform

1 — 6 Kinder

Materialien

Bee-Bot, Spielmatte, Bilderset zur Geschichte (Anhang 1), je ein
Tangram-Set pro Kind, d. h. 7 Teile in 7 verschiedenen Farben
(Anhang 2), Startkarte, Text der Geschichte (Anhang 3)

Ziele

Sprachkenntnisse in der Zielsprache erweitern bzw. festigen,
Fragen verstehen und beantworten kdnnen, Geschichte
nacherzahlen, sich auf dem Raster orientieren, Bee-Bot
programmieren, geometrische Formen und Farben erkennen,
Forderung von mathematischen Kompetenzen, raumlichem
Vorstellungsvermdgen, logischem Denken, Problemlésung und
Kreativitat

Vorbereitung

Jedes Kind erhalt ein Tangram-Set. Die Bildkarten werden
beliebig unter dem Raster verteilt. Die Startkarte liegt links unten
in der Ecke.

[Tipp Ikone] Die Tangramteile funktionieren nur dann, wenn sie
auf beiden Seiten die gleiche Farbe haben!

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitaten vor der Programmierung: Die Kinder
sitzen im Kreis. Die PFK erzahlt eine Geschichte und legt dabei
die dazu passenden Tangrambilder. Die Kinder sollen erraten,
was das neue Tangrambild darstellt.

Fur Anfanger wird die Geschichte auf Deutsch erzahlt und nur
die Schllsselworter werden in der Zielsprache gesagt:

ablak = das Fenster, cica = die Katze, kutya = der Hund, alma =
der Apfel, replil6 = das Flugzeug, fenybfa = der Tannenbaum,
héaz = das Haus, labda = der Ball, labdaztam = ich habe mit dem
Ball gespielt; Mi ez? = Was ist das?, anya = die Mama

Fir Fortgeschrittene kann die gesamte Geschichte in der
Zielsprache erzahlt werden.

Mese a torott ablakrol

Kedves gyerekek! EImesélek nektek eqgy térténetet. Az udvaron
labdaztam és egyszer csak: BUMM.

O, jaj, az ablak! Kitérott!
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 darabra tort.

40



Oje, das Fenster! Es ist zerbrochen!
Esistin 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 Stlicke zerbrochen.

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

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

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

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

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

Nekem nem kell cica, nekem egy ablak kell.

Osszerakom a darabokat. Rakom, rakom ... és egyszer csak ...
Aber ich brauche keine Katze, ich brauche ein Fenster.

Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ... und auf einmal ...

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

A A N

Nekem nem kutya kell, nekem egy ablak kell.

Osszerakom a darabokat. Rakom, rakom ... és egyszer csak ...
Aber ich brauche keinen Hund, ich brauche ein Fenster.

Ich lege die Stlicke zusammen, lege, lege ... und auf einmal ...

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

Nekem nem alma kell, nekem ablak kell.

Osszerakom a darabokat. Rakom, rakom ... és egyszer csak ...
Aber ich brauche keinen Apfel, ich brauche ein Fenster.

Ich lege die Stiicke zusammen, lege, lege ... und auf einmal ...

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

Nekem nem replilé kell, nekem ablak kell.
Osszerakom a darabokat. Rakom, rakom ... és egyszer csak ...
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O, gyerekek, mi ez?

A_/ek nem fenydfa kell, nekem ablak kell.
Osszerakom a darabokat. Rakom, rakom ... és egyszer csak ...

O, gyerekek, mi ez?

X

Nekem nem haz kell, nekem ablak kell.

Hirtelen megjétt anya. Megmutattam neki a 7 darabot és
bevallottam, mit tettem. Anya mosolygott és 6sszerakta az
ablakot.

f

© G. Slobodova, ungarische Ubersetzung: Zs. Mesterhazi

Nach der Geschichte konnen die Kinder selbst probieren, mit
dem eigenen Tangram-Set die Bilder zu legen.

[Bilder wie hier im Einklang mit dem Text]

Programmieraktivititen: Das erste Kind setzt den Bee-Bot auf
die Startkarte. Die PFK beginnt die Geschichte zu erzahlen und
stoppt beim ersten Tangrambild (Katze). Das Kind sucht nun das
Katzenbild auf dem Spielfeld und programmiert den Bee-Bot so,
dass er dorthin fahrt. Wenn die Biene dort angekommen ist, legt
das Kind mit seinem Tangram-Set die Katze nach.

Handlungsbegleitendes Sprechen: Wahrend der
Programmierung werden die Richtungsangaben und Ziffern auch
in der Zielsprache benannt: jobbra = nach rechts, balra = nach
links, egyenesen = geradeaus, hatra = riickwérts, start = der
Start, cél = das Ziel, t6rél = I6schen, sziinet = die Pause
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AbschlieBende Aktivitaten: Das eine Kind legt ein Bild, das
andere muss erraten, was es darstellen soll. Oder das eine Kind
denkt sich einen Begriff aus und das andere muss diesen mit
den Tangram-Teilen legen.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

Die Kinder kénnen Tangram-Bilder auf ein Papier kleben und
eine Ausstellung machen.

Die Idee stammt von Zsuzsanna Mesterhazi.

Anhang Das kaputte Fenster: 1. Bilderset zur Geschichte, 2. Tangram-Vorlage, 3. Text der

Geschichte
Titel | Das Tier-Lied
Thema | Tiere
Sozialform | 1 — 6 Kinder
Materialien | Spielmatte, Bee-Bot, aus dem Bilderset Tiere (Anhang 1), Karten
mit Tieren und Bewegungen (Anhang 2), Minibuch zum Lied
(Anhang 3), Minibuch mit Bewegungen (Anhang 4), Malstifte
Ziele | Wortschatz in der Zielsprache erweitern und festigen, Lied

lernen, Koordination tben

Vorbereitung

Die Tierbilder unter die Spielmatte legen, den Bee-Bot und die
Karten mit Bewegungen vorbereiten, ausgewahltes Minibuch fir
alle Kinder kopieren.

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivititen vor der Programmierung: Die PFK
sitzt mit den Kindern im Kreis und spielt das Tier-Lied in beiden
Sprachen (Deutsch und Slowakisch) vor.

(Die deutsche Version von M. Schweng zugéanglich in: Hor zu,
Bakabu, Album 1, 2016 oder unter: EI’i'f.q'EI
https://qrco.de/bcgeUs. Die slowakische Version ist o
in Zusammenarbeit mit den Autoren entstanden, %ﬁ
Ubersetzt und gesungen von A. Novakova und
. zuganglich unter: https://arco.de/bcaemZ).

[EI5%[E  Dann zeigt die PFK den Kindern die Bilder mit den

E;E'A 5 Tieren und die Kinder benennen sie (die Silben
E:  dabei klatschen) und ahmen die Tierlaute nach.

Programmieraktivitdten: Die Kinder programmieren der Reihe
nach den Bee-Bot so, dass er zu den einzelnen Bildern in der
Reihenfolge des Liedes fahrt.

Anfanger: Bilder werden so aufgelegt, dass die Biene nur
geradeaus fahren muss.

Fortgeschrittene: Tierbilder werden beliebig auf der Spielflache
verteilt.
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Handlungsbegleitendes Sprechen: Die Programmierung und
der Weg der Biene werden in der Zielsprache begleitet. Die
Kinder benennen dabei die einzelnen Tiere und imitieren die
Tierstimmen. Ebenso kdnnen die Kinder die Tierbewegungen
nachahmen, wahrend die PFK diese Aktivitat in der Zielsprache
beschreibt: z. B. Was macht der Hund? Er streckt seine Beine,
Pfoten bleiben auf dem Boden, er streckt sich.

AbschlieBende Aktivitaten: Die Kinder

falten ein Minibuch zusammen, malen (R s o

es aus und singen das Tier-Lied in der “) ’ :
Zielsprache. &
(Minibuch von Vivian, 4 J.) LR N

[Bild bei ,,Abschliefende Aktivitaten“]

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

¢ MINT-Schwerpunkt: Lebenszyklus des Frosches
besprechen. Ein Beispiel Vom Ei zum erwachsenen
Lebewesen findet man unter:_https://sk-
at.big-projects.eu/index.php/de/modul-3-
verstehen-im-erlebnis-steckt-die-erkenntnis-
best-practice-beispiele und das Bildmaterial
dazu unter: https://sk-at.big-

| projects.eu/index.php/de/materialienset-mit-

arbeitsblaettern. (Das Beispiel ist im Projekt BIG

=  SK-AT entstanden).

Y e Bewegungsspiel: Mithilfe der
Bewegungskarten machen die Kinder die
Tierbewegungen (inspiriert vom Kinderyoga) nach. Die
PFK begleitet die Ubung in der Zielsprache, indem sie die
Begriffe der Programmiersprache betont: z.B.: die Hénde
nach vorne strecken, den Kopf ziehen wir nach unten
USW.

L
-

Die Idee stammt von Alexandra Novakova und Lubica Simkova.

Anhang Das Tier-Lied: 1. Bilderset Tiere (© J. Sladkovi¢ova), 2. Karten mit Tieren und
Bewegungen (© A. Novakova), 3. Minibuch zum Lied (© A. Novakova), 4. Minibuch mit
Bewegungen (© A. Novakova)

Titel

Das verlorene Katzchen

Thema

Geschichte erzahlen

Sozialform

3 -6 Kinder

Materialien

Spielmatte (mit 4x6 Feldern), Bee-Bot, Bilderset zur Geschichte
(Anhang 1), Minibuch mit der Geschichte (Anhang 2),
Legosteine, Legotiere, 1 Wollknauel, Faden, Schere, Klebstoff,
Malstifte, Stirnbander mit Tierbildern fiir das Rollenspiel,
Trommel, Text der Geschichte (Anhang 3)
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Ziele

Wortschatz in der Zielsprache festigen, Geschichte verstehen,
den Bee-Bot nach Anweisungen aus der Geschichte
programmieren, einen eigenen Weg mit Hindernissen fur den
Bee-Bot planen, Kreativitat fordern und eigene Geschichten
erzahlen

Vorbereitung

Die Bilder mit dem Labyrinth unter die Spielmatte legen, sodass
der rote Faden eine Schnecke bildet, wie auf dem Bild. An einem
Ende wird das Katzchen platziert und am anderen Ende die
Katzenmama. Die Legosteine und Legotiere vorbereiten. Das
Minibuch fur jedes Kind kopieren.

[Bild bei ,Vorbereitung“]

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitaten vor der Programmierung: Die PFK
sitzt mit den Kindern im Kreis. Diese Aktivitat knUpft an das
Beispiel: Das Tier-Lied an. Die Kinder singen das Lied und
wiederholen dabei die Tiernamen. Dann erzahlt die PFK den
Kindern anhand der Bilder die Geschichte Wo ist Mama? (siehe
handlungsbegleitendes Sprechen).

Programmieraktivitaten: Inspiriert von der Geschichte und
geleitet von dem Spielfeld, programmieren die Kinder der Reihe
nach den Bee-Bot und erzéhlen dabei mithilfe der PFK die
Geschichte nach.

[Tipp Ikone] Das End- und Anfangsbild tauschen und die
Geschichte von hinten erzéhlen lassen!

Handlungsbegleitendes Sprechen: Die Programmierung wird
in der Zielsprache begleitet. Die PFK hilft den Kindern, die
Geschichte weiterzuerzahlen. Schwerpunkt liegt dabei auf dem
Benennen der Tiere und der Versprachlichung der Schritte, z. B.:

Kde je moja mama?

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

Ked’ sa maciatko po hre otoc¢i, svoju mamicku uz nevidi.
Rozplace sa a zacne hladat’ svoju mamu.
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Stretne sa so psom: "Ahoj, psik, ja som maciatko a hfadam svoju
mamicku. Videl si ju?"

Psik odpoveda: "Aho,j maciatko, mézem ti poméct. Chod’ (dva
kroky dopredu, oto¢ sa dolava atd’). Tam byva osol, urcite ti
pomobze."

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

Oslik odpoveda: "Ahoj, maciatko, mézem ti pomdéct. Chod’ (dva
kroky dopredu, oto¢ sa dolava atd’). Tam Zije
vrana/holub/krava..."

Der Durchgang wird so oft wiederholt, bis das Katzchen zu
seiner Mutter findet.

© A. Novakova, Ubersetzt von G. Slobodova

AbschlieBRende Aktivitaten: Die Kinder falten ein Minibuch,
malen es aus und erzahlen die Geschichte nach.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

Bewegungsspiel: Die Geschichte mit verteilten Rollen als
Parkour im Bewegungsraum spielen und auf die Wiederholung
der BegruRungsformen und Fragen achten.

Programmieraktivitat: Die Kinder bauen auf der Spielmatte
Hindernisse mit Legosteinen und stellen die Legotiere auf das
Spielfeld. Sie denken sich ihre eigene Geschichte zum Labyrinth
aus, in die sie die bekannten Woérter einbinden. Hier ein Beispiel:

Narodeninova oslava

Maciatko na ceste domov za mamic¢kou stretava kamaratov.
Psa, holuba, vranu, kravu, somara.
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Zvieratka sa maciatka pytaju: ,Ako sa mas?*
Maciatko im odpoveda: ,Mam sa dobre. Dnes mam narodeniny.”

‘

Maciatko pride stastne domov. Tu na neho ¢aka vela
prekvapeni.

Je tu jeho mamicka, ocko, sestra, brat, dedko, babka, je tu
narodeninova torta a vsetci kamarati.

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

© Noah, Hana und Jonas — alle 5 J., A. Novakova, Ubersetzt von
G. Slobodova

Die Idee stammt von Alexandra Novakova und Lubica Simkova.

Anhang Das verlorene Kétzchen: 1. Bilderset zur Geschichte (© J. Sladkovi€ova und A.
Novakova) 2. Minibuch mit der Geschichte (© A. Novakova), 3. Text der Geschichte

Titel

Die Biene tanzt

Thema

Orientierungsspiel

Sozialform

2 — 6 Kinder

Materialien

Bee-Bot

Ziele

Sprachkenntnisse in der Zielsprache spielerisch erweitern bzw.
festigen, Kreativitat fordern, Funktionen der Bee-Bot-Biene
kennenlernen und erproben

Vorbereitung

Der Bee-Bot wird vorbereitet.

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitdten vor der Programmierung: Die PFK
und die Kinder sitzen im Kreis auf dem Boden. Mit einem
einfachen Abzahlreim in der Zielsprache wird ein Kind
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ausgewahlt.
Alma, alma, piros alma, bumm.

Die PFK stellt die Aufgabe: Szeretném, ha a méhecske [egy
masik gyermek neve]-hoz/-hez/-h6z menne. = Ich méchte, dass
die Biene zu [Name eines anderen Kindes] fahrt.

Programmieraktivititen:

Anfanger: Die PFK nennt einen Namen und nun programmiert
das Kind, welches durch den Abzahlreim bestimmt wurde, den
Bee-Bot so, dass er zum von der PFK genannten Kind ,tanzt®.
Als nachstes ist nun dieses Kind an der Reihe schickt die Biene
zu dem Kind, das die PFK auswahlt.

Fortgeschrittene: Die PFK kann festlegen, wie oft die Tasten am
Rucken der Biene gedriickt werden dirfen oder wie viele Schritte
sie machen darf. Es kann auch bestimmt werden, dass die Biene
nur rickwarts fahren darf, oder dass sie eine bestimmte Anzahl
von Kreisen ,fliegen“ muss, bevor sie das nachste Kind erreicht.

Handlungsbegleitendes Sprechen: Die Programmierung und
der Weg der Biene werden in der Zielsprache begleitet: jobbra =
nach rechts, balra = nach links, egyenesen = geradeaus, hatra =
riickwaérts, start = der Start, cél = das Ziel, térol = I6schen, sziinet
= die Pause, die Schritte werden ebenfalls in der Zielsprache
gezahlt.

AbschlieRende Aktivitdten: Die langere Form des
Abzahlreimes wird mit dem Namen von jedem

Kind wiederholt:

Alma, alma, piros alma bumm,

megette a kicsi [a gyermek keresztneve] bumm.

[Bild bei dem Beispiel beliebig platzieren] Bild: Pixabay

Die Idee stammt von Zsuzsanna Mesterhazi.

Titel

Die Formenmause

Thema

Geometrische Formen

Sozialform

1 — 8 Kinder

Materialien

Bee-Bot, Spielmatte, Bilderset zur Geschichte (Anhang 1), 2x3
geometrische Formen aus Karton (blauer Kreis, griines Quadrat,
rotes Dreieck), Text der Geschichte (Anhang 2)

Ziele

Sprachkenntnisse in der Zielsprache erweitern bzw. festigen,
Fragen verstehen und beantworten, Formen erkennen, sich auf
einem Raster orientieren
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Vorbereitung

Die Bildkarten mit den Mausen und die geometrischen Formen
werden beliebig unter dem Raster verteilt.

[Bild bei ,Vorbereitung“]

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitiaten vor der Programmierung: In einer
gemeinsamen Gesprachsrunde mit den Kindern lernen die
Kinder die Begriffe fiir die geometrischen Formen in der
Zielsprache kennen: kér = der Kreis, négyzet = das Quadrat,
haromszég = das Dreieck. Die Farben: zéld = griin, kék = blau
und piros = rot werden auch wiederholt.

Die PFK erzahlt eine kurze Geschichte zum Einstieg auf
Deutsch, unterstiitzt durch die Bildkarten. Schliisselworter
werden in der Zielsprache gesprochen.

Die Geschichte:

A formaegerek

Elnek kéztiink lathatatlan kicsi Iények. Ugy néznek ki, mintha
egyszerl egerek lennének, valojaban azonban egészen
kiilbnlegesek. Nem keresnek taplalékot. Egész nap formakkal
jatszanak. Ezt nagyon szeretik csinaini.

Ez itt a morgds egér.

O egyfolytaban morog. Ez a kedvenc foglalkozésa. Mindegy,
hogy mi tértenik, a kicsi egér mindig elkezd veszekedni. De amint
meglat valamilyen kerek dolgot, majd kibujik a bérébdl.

[Bild wie hier im Einklang mit dem Text ]

Die PFK Iasst die Kinder eine runde Bildkarte durchgeben. Die
Kinder sollen anschlielend runde Gegenstande im Gruppenraum
suchen und diese auch benennen.

Ez itt a festé egeér.
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O teljes szivébél szeret festeni. Amint talal egy ecsetet, elkezd
vele festeni. De ha a festé egér meglat eqy haronszoégletii dolgot,
azonnal eldobja az ecsetet.

[Bild wie hier im Einklang mit dem Text ]

Die PFK Iasst die Kinder eine dreieckige Bildkarte durchgeben.
Die Kinder sollen anschlief3end dreieckige Gegenstande im
Gruppenraum suchen und diese auch benennen.

Ez itt a lusta egeér.

O mindig szérnyen faradt. Legszivesebben egész nap csak
aludna. De amint meglat eqy négyszdgletii dolgot, azonnal éber
lesz és picit sem faradit.

[Bild wie hier im Einklang mit dem Text ]

Die PFK lIasst die Kinder eine viereckige Bildkarte durchgeben.
Die Kinder sollen anschlielend viereckige Gegenstande im
Gruppenraum suchen und diese auch benennen.

Quelle: RAAbits Kindergarten 3 — 6 Jahre, Dezember 2011

Programmieraktivitaten: Das Kind sucht sich eine Maus aus,
auf welcher der Bee-Bot auch startet. Der Bee-Bot soll so
programmiert werden, dass er zu seiner Lieblingsform fahrt.
Anfanger kdnnen den Bee-Bot bei jeder Form neu
programmieren, wahrend Fortgeschrittene bereits den gesamten
Weg im Vorhinein programmieren konnen, wobei die Formen der
anderen Mause nicht berihrt werden.

Handlungsbegleitendes Sprechen: Die Handlungen der Biene
werden in der Zielsprache kommentiert.

AbschlieBende Aktivitdten: Sammelpasse fir die Mause
basteln: In diese zeichnen die Kinder Gegenstande, mit denen
die Mause gern spielen wirden.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

o Weitere Mause erfinden, die nur mit Gegenstanden
spielen wollen, die gewisse Eigenschaften (Farben,
Formen, GroRRe, Material usw.) haben.

e Entdeckungsreise: im Kindergarten nach geometrischen
Formen suchen: Welche Gegenstande sind rund, eckig,
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viereckig?

Die Idee stammt von Judit Hanak.

Anhang Die Formenméuse: 1. Bilderset zur Geschichte, 2. Text der Geschichte

Titel

Die Kiinstlerbiene

Thema

Muster zeichnen, ,Kunstwerke“ herstellen, abstrakte Bilder
zeichnen und malen

Sozialform

1 —4 Kinder

Materialien

Bee-Bots, grolier Bogen Papier, Filzstifte, Klebeband,
geometrische Formen

Ziele

Sprachkenntnisse in der Zielsprache erweitern bzw. festigen,
Formen kennenlernen, Begriffe festigen, Kreativitat,
Vorstellungskraft und Konzentration férdern

Vorbereitung

Die PFK befestigt mit Klebeband bunte Filzstifte an den Bee-
Bots.

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitdten vor der Programmierung: Die Kinder
lernen bzw. wiederholen die Namen von Formen und Farben mit
geometrischen Formen:

Anfanger: vonal = die Linie, kér = der Kreis, négyzet = das
Quadrat,

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

Milyen szinli a kér? = Welche Farbe hat der Kreis?
Fortgeschrittene: weitere Formen: négyszdg = das Rechteck,
félkér = der Halbkreis, ovalis = das Oval,

weitere Farben, szines = bunt

Die Kinder stellen und beantworten Fragen zu Gegenstanden im
Raum: Milyen szinii a sz6nyeg? = Welche Farbe hat der
Teppich?, Milyen alaku a szényeg? = Welche Form hat der
Teppich?

Die Kinder lernen bzw. wiederholen die Richtungsangaben und
die Zahlen in spielerischer Form (zum Beispiel wird ausprobiert,
wie viele Schritte man machen muss bis ein Quadrat entsteht,
usw.): jobbra = nach rechts, balra = nach links, el6re = vorwarts,
hatra = riickwérts, egyenesen = geradeaus usw.

Programmieraktivititen: Jedes Kind bzw. Team bekommt eine
geometrische Form zugeteilt. Die Biene wird so programmiert,
dass sie folgende Formen mit dem Stift zeichnet:

Anfanger: Kreis und Quadrat in wenigen Schritten
Fortgeschrittene: groRere und komplexere Formen oder Formen
in einer bestimmten Anordnung.
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Handlungsbegleitendes Sprechen: Wahrend der Bee-Bot die
Formen zeichnet, werden seine Bewegungen in der Zielsprache
kommentiert: Richtungsangaben genannt, Schritte gezahlt usw.

AbschlieBende Aktivitaten: Die Kinder malen die vom Bee-Bot
gezeichneten Formen aus und erganzen sie zu Bildern (z.B.
Quadrat > Haus, Kreis > Sonne, Halbkreis > Regenbogen)
Anfanger nennen die Formen, die Farben und die Gegenstande
in der Zielsprache, Fortgeschrittene bilden einfache Satze zu den
Bildern.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

o Zwei Bee-Bots derartig programmieren, dass sie
zeitgleich entweder parallel oder gespiegelt zeichnen.

e Als Ausklang der Aktivitat kbnnen die Bee-Bots frei
zeichnen, kritzeln: sich kinstlerisch ,austoben®, mit
Pfeilen die Formen abbilden (Kofferbilder oder
selbstgebastelte Bilder verwenden), eine Stiege malen.

Die Idee stammt von Marianna Glick-Molnar.

[Bilder bei dem Beispiel beliebig platzieren]

Titel

Der fliegende HeiBluftballon

Thema

Bewegungen und Emotionen

Sozialform

1 — 6 Kinder

Materialien

Spielmatte, Bee-Bot, Bilderset zu der Geschichte (Anhang 1), 1
Warfel mit Taschen, Bilder fur den Wdrfel (Anhang 1), Faltbuch
mit Gefuhlen (Anhang 2)

Ziele

Festigung des Wortschatzes in der Zielsprache, Wiederholung
der Geschichte mit dem Bee-Bot, Orientierung auf dem Spielfeld
und Wiederholung einfacher mathematischer Operationen bei
der Programmierung, Benennen von Emotionen, Férderung der
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Empathie

Vorbereitung

Das Bilderset aus der Geschichte zweimal ausdrucken. Ein
Bilderset beliebig auf der Spielmatte verteilen und einen Bee-Bot
vorbereiten. Aus dem zweiten Bilderset 5 Bilder mit
verschiedenen Gesichtsausdriicken des
Luftballons auswahlen, den Spielwurfel vorbereiten
und dabei eine Seite leer lassen (Joker).

[Bild bei ,Vorbereitung“]

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitdten vor der Programmierung: Die Aktivitat
knupft an das Best-Practice-Beispiel Pribeh o lietajicom baléne /
Geschichte: Der fliegende Heilluftballon an (© D. Petrekova, ins
Deutsche Ubersetzt von E. Bartek, nachgedichtet von J. Roser).
Das Beispiel ist im Projekt BIG SK-AT entstanden und ist
zuganglich unter https://sk-at.big- -
projects.eu/index.php/de/modul-2-sprache-als-
erlebnis-die-vielfalt-best-practice-beispiele oder QR-
Code.

Die PFK wiederholt mit den Kindern die Geschichte.
[QR-Code bei ,Aktivitatenbeschreibung“]

Programmieraktivititen:

Anfanger bestimmen Schritt fur Schritt die Reihenfolge der Bilder
aus der Geschichte und programmieren daher die Biene immer
wieder neu. Die einzelnen Bilder werden in der Zielsprache
beschrieben. Der Fokus wird dabei auf die Verben gelegt: letiet’ =
fliegen, padat’ = fallen, smiat’ sa = lachen, lezat’ = liegen usw.
Fortgeschrittene konnen einen Weg mit allen Bildern
programmieren. Wenn die Biene beim Bild angekommen ist (bei
Fortgeschrittenen Nutzung der Pause-Taste), wird ein kurzer
Dialog darlber geflihrt (Wie fiihlt sich der HeiBluftballon auf
diesem Bild? Erzahle mir, was du auf dem Bild sehen kannst.
usw.) Der Fokus liegt auf den Verben und Adjektiven: Stastny =
gliicklich, rychly = schnell, vystraSeny = erschrocken, zraneny =
verletzt usw. Die Kinder versuchen, den Gesichtsausdruck des
HeiRluftballons nachzuahmen.

Variante: Die Kinder wurfeln und programmieren die Biene so,
dass sie zu dem gewiirfelten Bild fahrt. Wird ein leeres Bild
gewdrfelt, kénnen die Kinder wahlen, zu welchem Bild sie den
Bee-Bot fahren lassen mochten.

Handlungsbegleitendes Sprechen: Die Programmierung und
ihre einzelnen Schritte werden in der Zielsprache begleitet. Beim
Erreichen jedes Bildes erzahlen die Kinder den passenden Teil
der Geschichte.

AbschlieBende Aktivitaten: Die PFK spricht mit den Klndern
mithilfe eines Faltbuches tber die moglichen
Bewegungsarten. Der Schwerpunkt liegt dabei
auf den Bewegungsverben (fliegen, fallen,
liegen usw.), die die Kinder aus der Geschichte
kennen. Erweiternd kann man auch die Geflihle
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und Eigenschaften einbinden. Die einzelnen Geflihle werden
dabei mit dem Faltbuch vertieft.
[Bild bei ,Abschliellende Aktivitaten“]

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

e Didaktisches Spiel: Memory mit Verkehrsmitteln, Memory
mit Emotionen, Kartenspiel: ,Was fehlt?* mit
Verkehrsmitteln.

e Werkarbeit: Unterschiedliche Verkehrsmittel werden
gemalt oder gebastelt.

Die Idee stammt von Daniela Petrekova.

Anhang Der fliegende Heil3luftballon: 1. Bilderset zur Geschichte (© M. Petrek), 2. Faltbuch
mit Gefiihlen (© M. Petrek, D. Petrekova)

Titel

Ein Besuch auf dem Markt

Thema

Bauernhoftiere

Sozialform

1 —4 Kinder

Materialien

Bee-Bot, Spielmatte, Bilderset zum Lied (Anhang 1), Startkarte,
Spielzeug-Miinzen (oder Banknoten), ev. Tierfiguren, Liedtext
(Anhang 2)

Ziele

Sprachkenntnisse in der Zielsprache erweitern bzw. festigen, ein
Lied in der Zielsprache lernen, Tiere erkennen und benennen,
sich eine langere Abfolge von Waortern merken

Vorbereitung

Spielmatte und Bildkarten werden vorbereitet.

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitaten vor der Programmierung: Die PFK
und die Kinder setzen sich im Kreis um die Spielmatte herum.
Die PFK halt die Bildkarten mit den im Volkslied vorkommenden
Tieren verdeckt in der Hand. Die Kinder ziehen nacheinander
jeweils eine Bildkarte und benennen das Tier in der Zielsprache:
tydk = das Huhn, lud = die Gans, juh = das Schaf, diszn6 = das
Schwein, kecske = die Ziege, csiké = das Fohlen

Die PFK stellt bei jedem Tier die Frage in beiden Sprachen: Mit
mond a tyuk? = Wie macht das Huhn? Dabei kdnnen die Kinder
feststellen, dass in den verschiedenen Erstsprachen die Tierlaute
unterschiedlich bezeichnet werden.

Danach werden die sechs Bildkarten bzw. eine Startkarte
beliebig verteilt unter die Spielmatte gelegt.

Jedes Kind bekommt eine Spielzeug-Minze.

Die PFK singt das Lied vor, wahrend sie immer auf das Bild des
Tieres zeigt, das gerade erwahnt wird. Jedes Mal, wenn im
Liedtext das Wort félpénz = Halbmiinze vorkommt, heben die
Kinder die Spielzeug-Minze hoch.

Gemeinsam wird das Lied wiederholt.

Text des Volksliedes:
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-
Enelméntem a vdsarba félpénz-zel, tytikot véttem a vdsarban fél-pén-zen.

g—Oﬂ——H—Fq—v—ﬁ.u e i e i e e —t =T
EGE= "—il‘JiiiﬁFi___f:“—i:“i—':“iii"ﬂ

Tyukom mondja: kitrakotty. Ka-rikitytyom, édés tytkom, mégis van égy fél pén-zém.

Quelle: Wikipedia
[Bild bei “Sprachliche Aktivitaten vor der Programmierung”]

En elmentem a vasarba félpénzzel, tyikot vettem a vasarban
félpénzen. Tyukom mondja: kitrakotty. Karikittyom, édes tyukom,
meégis van egy félpénzem.

Ich ging auf den Markt mit einer Halomunze. Dort kaufte ich ein
Huhn mit der Halbmiinze. Mein Huhn sagt gack-gack-gack.
Gack-gack-gack-gack, mein liebes Huhn, ich hab’ noch eine
Halbmunze.

En elmentem a vasarba félpéflzzel. Ludat vettem a vasarban
félpénzen. Ludam mondja: gi-ga-ga. Karikittyom, édes tyukom,
meégis van egy félpénzem.

Ich ging auf den Markt mit einer Halbmunze. Dort kaufte ich eine
Gans mit der Halbmunze. Meine Gans sagt schnatter-schnatter.
Gack-gack-gack-gack, mein liebes Huhn, ich hab’ noch eine
Halbmunze.

En elmentem a vasarba félpénzzel. Juhot vettem a vasarban
félpénzen. Juhom mondja: be-he-he. Karikittyom, édes tyukom,
meégis van egy félpénzem.

Ich ging auf den Markt mit einer Halbmtnze. Dort kaufte ich ein
Schaf mit der Halomunze. Mein Schaf sagt mah-mah-mah.
Gack-gack-gack-gack, mein liebes Huhn, ich hab’ noch eine

Halbmunze.

En elmentem a vasarba félpénzzel. Disznét vettem a vasarban
félpénzen. Diszndm mondja: rof-rof-rof. Karikittyom, édes
tyukom, mégis van egy félpénzem.

Ich ging auf den Markt mit einer Halbmtnze. 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.
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En elmentem a vasarba félpénzzel. Kecskét vettem a vasarban
félpénzen. Kecském mondja: mek, mek, mek. Karikittyom, édes
tyakom, mégis van egy félpénzem.

En elmentem a vasarba félpé-nzze-l. Csikot vettem a vasarban
félpénzen. Csikdbm mondija: nyihaha. Karikittyom, édes tyukom,
elfogyott a félpénzem.

[Bilder im Einklang mit dem Text]

Programmieraktivitidten: Die Kinder programmieren den Bee-
Bot. Die Biene soll vom Startfeld in der richtigen Reihenfolge von
Tier zu Tier fahren.

Anfanger: Die Biene wird bei jedem Tier neu programmiert.
Fortgeschrittene: Der gesamte Weg wird vorprogrammiert.

Handlungsbegleitendes Sprechen: Wahrend die Biene zum
nachsten Tier ,fliegt®, wird die entsprechende Strophe des Liedes
gesungen.

Fortgeschrittene: Der ganze Weg wird gespeichert und wahrend
die Biene fahrt, kann das komplette Lied gesungen werden.
Wahrend der Programmierung werden die Richtungsangaben
und Ziffern auch in der Zielsprache benannt: jobbra = nach
rechts, balra = nach links, egyenesen = geradeaus, hatra =
riickwérts, start = der Start, cél = das Ziel, tér6l = I6schen, sziinet
= die Pause

AbschlieBende Aktivitaten: Kreisspiel: In der Mitte auf dem
Boden liegen die Bildkarten oder die Tierfiguren. Ein Kind hebt
eine Bildkarte oder eine Tierfigur hoch. Die anderen fassen sich
an den Handen und gehen im Kreis herum, wahrend sie eine
Strophe mit dem entsprechenden Tier singen. beim Wort mondja
= sagt bleiben die Kinder stehen und das Kind mit der Tierkarte
darf die dazu passenden Tierlaute nachahmen.

Weiterfihrende
Ideen, Tipps und

e Die Tierfiguren kénnen im Raum verteilt werden und der
Bee-Bot wird so programmiert, dass er zu den einzelnen
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Hinweise

Tieren fahrt.

e Der Liedtext hat mehrere Varianten: Es wird oft mit
verschiedenen und beliebig vielen Tieren gesungen. (Nur
das Huhn ist fix.) Wenn die Kinder das Lied schon gut
kennen, kdnnen sie das nachste Tier in einer beliebigen
Reihenfolge bestimmen.

e Der Liedtext wird schwieriger, wenn man alle Tiere, die in
den bisherigen Strophen vorgekommen sind, in der
richtigen Reihenfolge aufzahlt. (Anhang 3)

e Das Lied kann auch mit anderen Tieren oder
Gegenstanden gesungen werden.

Die Idee stammt von Judit Hanak.

Anhang Ein Besuch auf dem Markt: 1. Bilderset zum Lied, 2. Liedtext

Titel | Geburtstagstanz
Thema | Geburtstag
Sozialform | 2 — 4 Kinder
Materialien | Spielmatte, 4 Bee-Bots, 2 Pfeilkarten mit den
Tanzschritten (Anhang 1), das Playback — Wir feiern
heute Geburtstag von der CD Pop Songs pre deti,
zuganglich unter: https://sk-at.big-
projects.eu/index.php/de/kinder-popsongs-pre-deti
[QR-Code bei ,Materialien”]
Ziele | Festigung des Wortschatzes in der Zielsprache, die Bedeutung

der Pfeile verstehen und den Bee-Bot nach Pfeilen
programmieren, Kooperation und Koordination fordern

Vorbereitung

Die Spielmatte vorbereiten und die 4 Bee-Bots in folgende
Positionen stellen:
[Bild bei ,Vorbereitung“ unter dem Text]
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https://sk-at.big-projects.eu/index.php/de/kinder-popsongs-pre-deti

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitdten vor der Programmierung: Die PFK erzahlt
den Kindern, dass sie jetzt auf einer Geburtstagsparty sind und
eine Tanzchoreografie lernen. Sie singt ein Tanzlied vor und die
Kinder tanzen dazu.

Styri kroky dopredu,

Styri kroky dozadu
Pozriem sem, pozriem tam,
Ja sa z toho vymotam.

Na tri kroky dopredu,

Na tri kroky dozadu.

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

Na dva kroky dopredu,
Na dva kroky dozadu
Skoc¢im sem, sko¢im tam,
Ja sa z toho vymotam.

Na jeden kok dopredu,
Na jeden krok dozadu.
Dupnem sem, dupnem tam,
Ja sa z toho vymotam.

(slowakisches Volkslied, frei
Ubersetzt von G. Slobodova)

Programmieraktivititen: Jedes
Kind wahlt einen Bee-Bot auf
der Spielmatte aus, bekommt
die zu ihm passende Pfeilkarte
und programmiert den Bee-Bot
nach den Befehlen auf der
Pfeilkarte. Den Vorgang
mehrmals wiederholen, bis die
Choreografie gelingt.

Zum letzten Vortanzen spielt die PFK das Lied vor.
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[Tipp Ikone] Zwei Bee-Bots mit zwei Bluebots zu Paaren
kombinieren und beobachten, was passiert.

[Bild bei dem Beispiel beliebig platzieren]

Handlungsbegleitendes Sprechen: Die Programmierung wird
in der Zielsprache begleitet. Der Schwerpunkt liegt dabei auf der
Programmiersprache.

AbschlieBende Aktivitaten: Die Kinder singen das
Geburtstagslied, dann flihrt die PFK mit ihnen einen Dialog
daruber, wann sie ihren Geburtstag feiern und ob sie bei ihrer
Geburtstagsfeier auch gerne tanzen.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

MINT-Schwerpunkt: Fortgeschrittene Kinder bereiten eine eigene
Choreografie vor und halten sie mithilfe der Pfeile fest.

Die Idee stammt von Jaroslava Sladkovi¢ova.

Anhang Geburtstagstanz: 1. Pfeilkarten mit den Tanzschritten (© J. SladkoviCova)

Titel

Kindergartenrallye

Thema

Orientierung im Kindergarten

Sozialform

2 — 4 Kinder

Materialien

grolRes Plakat/Papier, Fotos oder gemalte Bilder von Rdumen
oder bestimmten Gegenstanden im Kindergarten

Ziele

Namen von Raumen in der Zielsprache verstehen und in den
aktiven Wortschatz tbernehmen, Anweisungen verstehen und
umsetzen konnen

Vorbereitung

Gemeinsam mit den Kindern wird ein ungefahrer Grundriss vom
Kindergarten mit all seinen Radumen gezeichnet (Turnsaal,
Gruppenraum, Garderobe usw.).

[Tipp Ikone] Far die Vorbereitung ausreichend Zeit einplanen!

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitdten vor der Programmierung: Je nach
Belieben kann eine durchsichtige Folie mit dem Raster Gber das
Plakat gelegt werden. Bei bereits durchgeflihrten
Programmierungen hat sich diese jedoch als storend fiir die
Kinder erwiesen.

Programmieraktivititen: Zuerst werden Begriffe wie Garten,
Turnsaal, Gruppe usw. in der Zielsprache wiederholt. Danach
bekommen die Kinder Aufgaben, mithilfe der Bee-Bots
bestimmte Orte zu erreichen. Start und Ziel werden vor der
Programmierung festgelegt. Fortgeschrittenen Kindern kann man
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etwa auch Hindernisse in den Weg legen, die sie
miteinberechnen und denen sie ausweichen missen.

Handlungsbegleitendes Sprechen: Begriffe werden wiederholt
und Orientierungsangaben formuliert.

Zuerst wiederholen die Kinder die Begriffe Garten, Turnsaal usw.
in der Zielsprache und dann haben sie die Aufgabe, mithilfe der
Bee-Bots auf dem Plan vom Eingang in den Kindergarten bis
zum Turnsaal zu fahren oder vom Turnsaal zu ihrer Gruppe usw.

AbschlieBende Aktivitaten: Die Kinder zeichnen sich selbst,
schneiden das Bild aus und kleben ihr Selbstbild auf ihren
Lieblingsort im gemeinsam gestalteten Kindergartenplan. Der
Bee-Bot fahrt zu den verschiedenen aufgeklebten Kinderbildern.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

o Die Kinder gehen durch den Kindergarten und suchen
bestimmte Raume, Einrichtungen und Gegenstande oder
~programmieren“ sich gegenseitig und schicken einander
in einen bestimmten Raum.

e Es kann eine Schatzkarte gemalt oder, wenn vorhanden,
eine Landkarte verwendet werden. Fur Schulkinder
kdnnte so eine fiktive Route durch das Zielland
Tschechien sehr interessant sein, bevor sie einen realen
Ausflug machen.

Die Idee stammt von Monika Senft.

[Bild bei dem Beispiel beliebig platzieren]
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Titel

Obst- und Gemiisesalat

Thema

gesunde Ernahrung

Sozialform

1 — 4 Kinder

Materialien

Bee-Bot, Spielmatte, Bilderset Obst und Gemdiise (Anhang 1)

Ziele

Sprachkenntnisse in der Zielsprache erweitern bzw. festigen,
Obst- und Gemusesorten differenzieren und mit dem Oberbegriff
verbinden, gesunde Erndhrung, Richtungsangaben in der
Zielsprache festigen

Vorbereitung

Die Bildkarten werden beliebig unter der Spielmatte verteilt.

[Bild bei dem Beispiel beliebig platzieren]

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitaten vor der Programmierung: Die PFK
uberlegt mit den Kindern, welche Karten etwas gemeinsam
haben. Oberbegriffe finden und die Karten entsprechend der
Oberbegriffe sortieren:

gylimélcs = das Obst, alma = der Apfel, kérte = die Birne, eper =
die Erdbeere, dinnye = die Wassermelone, sz6l6 = die Trauben,
z6ldség = das Gemdise, paradicsom = die Tomate, salata = der
Salat, sargarépa = die Karofte, uborka = die Gurke, paprika = der
Paprika

Programmieraktivitidten: Startfelder sind die Karten mit Obst-
und Gemiusekorb. Das erste Kind macht einen ,Obstsalat”,
indem es den Bee-Bot so programmiert, dass er zu den Feldern
mit den Obstsorten fahrt, ohne die Gemusesorten zu berthren.
Das nachste Kind macht einen Gemiusesalat und startet vom
Gemusekorb. Die Aufgabenstellung ist die gleiche wie beim
Obstsalat.

Anfanger programmieren den Bee-Bot bei jedem Kartchen neu,
wahrend Fortgeschrittene bereits den gesamten Weg im
Vorhinein programmieren kdnnen.
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Handlungsbegleitendes Sprechen: Wahrend die Biene ihren
Weg macht, werden die Obst- und Gemusesorten in der
Zielsprache benannt.

Wahrend der Programmierung werden die Richtungsangaben
und Ziffern auch in der Zielsprache benannt: jobbra = nach
rechts, balra = nach links, egyenesen = geradeaus, hatra =
riickwaérts, start = der Start, cél = das Ziel, térol = [6schen, szlinet
= die Pause

AbschlieBRende Aktivitdten: Gemeinsam mit der PFK
unterhalten sich die Kinder darliber, welches Obst/Gemuse sie
am liebsten essen und warum es wichtig ist, Obst und Gemiuse
ZU essen.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

MINT-Schwerpunkt: Die Aktivitat kann auch mit anderen
Oberbegriffen wie Haustieren und Wildtieren durchgefuhrt
werden.

Die Idee stammt von Marianna Glick-Molnar.

Anhang Obst- und Gemdiisesalat: 1. Bilderset Obst und Gemdiise

Titel

Schatzsuche mit dem immerhungrigen Fuchs

Thema

Wald, Wiese, Wasser

Sozialform

1 —4 Kinder

Materialien

“ﬁ».

=

Bee-Bot, Spielmatte, Text der Geschichte (Anhang 1), Bilderset
zur Geschichte (Anhang 2), Lesekartchen (Anhang 3)

[Bilder bei dem Beispiel beliebig platzieren]

Ziele

Wortschatzerweiterung, Wortschatzvertiefung, Textverstandnis,
Orientierung auf dem Spielplan

Vorbereitung

Die Bilder beliebig auf der Spielmatte verteilen. Die Lesekartchen
nach der Reihenfolge der Geschehnisse im Text ordnen und als
Stapel ablegen.

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitaten vor der Programmierung: Die PFK
erklart den Kindern, dass sie gemeinsam mit dem Bee-Bot auf
Schatzsuche gehen werden. Die Biene soll die Bilder je nach
Erwahnung in der Geschichte besuchen. Zu jeder Bildkarte gibt
es ein Lesekartchen, das interessante Fakten uber das jeweilige
Tier beinhaltet.

Programmieraktivitdten: Die PFK liest Die Geschichte vom
immerhungrigen Fuchs absatzweise vor. Die Kinder gehen mit
dem Bee-Bot auf Schatzsuche, wobei sie versuchen, nach jedem
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Absatz den Bee-Bot so zu programmieren, dass er auf dem
entsprechenden Bildkartchen auf der Matte zu stehen bleibt. Ist
dies geschafft, darf ein Kind das passende Lesekartchen
nehmen und die PFK liest es vor.

Pribéh o vééné hladové lisce

Byla jednou jedna lisSka, ktera Zila v lese a méla porad hlad.
Jednoho dne potkala velmi chytrého zajice. StéZovala si mu, Ze
nikdy neni uplné syta a chtéla ho snist.

Ale zajic ji rekl: "Pojd’ se mnou, néco ti ukazu”.

Sli k rybniku, kde plavalo mnoho ryb. Liska v$ak ryby neznala,
Jesté nikdy nebyla u rybnika. A tak ji zajic naucil chytat ryby.
Liska je s velkou chuti snédla, az mela bricho nacpané a byla
opravdu syta. LiSka byla zajici opravdu vdécna za to, Ze ji ukazal
ryby v rybnice, a od té doby byli pratele.

Text: © A. Brychova

Handlungsbegleitendes Sprechen:
Sprachliche Anfanger:
e Geschichte auf Deutsch verstehen, Schlisselworter in der
Zielsprache benennen
e Bilder benennen
e Schritte zahlen
Sprachlich Fortgeschrittene:
e Geschichte in der Zielsprache detailliert verstehen
e Fragen beantworten, Weg beschreiben
e Bilder benennen

AbschlieBende Aktivitaten: Am Ende der Geschichte
versuchen sich alle Kinder gemeinsam an die Bilder zu erinnern,
diese aufzuzahlen und etwas Uber sie zu erzahlen.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

e Weitere Geschichten mit den Kindern ausdenken, z.B. mit
Pflanzen oder Waldfriichten.
¢ Die Kinder gehen gemeinsam mit der PFK in den
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Wald/auf die Wiese/zum See/Bach und machen sich
selber auf die Schatzsuche nach Pflanzen und
Lebewesen.

Die Idee stammt von Pauline Schwabl.

Anhang Die Geschichte vom immerhungrigen Fuchs: 1. Text der Geschichte (© A.
Brychova), 2. Bilderset zur Geschichte, 3. Lesekartchen

Titel

Unten am Hang

Thema

Brot backen

Sozialform

3 -6 Kinder

Materialien

Bee-Bot, Spielmatte, Bilderset zum Lied (Anhang 1), Startkarte

Ziele

Sprachkenntnisse in der Zielsprache erweitern bzw. festigen, ein
Lied in der Zielsprache erlernen, den Weg vom Korn zum Brot
kennenlernen und nachspielen, Uber Tiere sprechen

Vorbereitung

Spielmatte, Bildkarten und Startkarte werden vorbereitet.

Aktivitaten-
beschreibung

/
i
)

[Bild zu Strophe 2]

r‘l/"”“/

[Bild zu Strophe 2]

Sprachliche Aktivititen vor der Programmierung: Die PFK
und die Kinder sitzen im Kreis. Die PFK erzahlt anhand des
Liedes Uber den traditionellen Prozess der Herstellung von Brot.
Sie zeigt den Weg ,vom Korn zum Brot“ anhand der Bildkarten
und benennt die Tiere, die auf den Bildern vorkommen, in beiden
Sprachen. (varju = die Krédhe, réka = der Fuchs, szunyog = die
Miicke, macska = die Katze, szamar = der Esel, tehén = die Kuh,
medve = der Bér, tyuk = das Huhn, hangya = die Ameise, bolha
= der Floh)

Jedes Kind bekommt eine Bildkarte. Die PFK singt das Lied vor
und wahrenddessen legen die Kinder die Bilder in der richtigen
Reihenfolge auf den Boden. Das Spiel kann 2-3 Mal wiederholt
werden und die Kinder singen mit.

Text des Liedes (Anhang 2):

A part alatt (magyar népdal)
J: 72

- 4
aparta-latt

-+
A part a-latt,

Quelle: Wikipedia

harom varji kaszal, hdarom varji kaszal.

[Bild bei “Aktivitatenbeschreibung”]

A part alatt, a part alatt
harom varju kaszal, harom varju kaszal.
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[Bild zu Strophe 3/4]

[Bild zu Strophe 10]

Roka gydijti, roka gydijti,

Szinyog kévét koti, szinyog kévét koti.

Der Fuchs sammelt, der Fuchs sammelt,

die Miicke bindet Garben, die Mlicke bindet Garben.

Bolha ugrik, bolha ugrik,

Hanyja a szekérre, hanyja a szekérre.

Der Floh springt, der Floh springt,

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

Mén a szekér, mén a szekér,

Majd a malomba ér, majd a malomba ér.

Der Wagen fahrt, der Wagen féahrt,

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

A malomba, a malomba

Harom tarka macska, harom tarka macska.

In der Miihle, in der Miihle

sind drei bunte Katzen, sind drei bunte Katzen.

Eqgyik szital, masik rostal,

Harmadik kévet vag, harmadik kévet vag.

Die erste siebt, die zweite schulittelt,

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

Sziirke szamar vizet hoz mar,

Tekenobe tolti, tekendbe tolti.

Der graue Esel bringt jetzt Wasser,

er gie8t es in den Trog, er giel3t es in denTrog.

Tehén dagaszt, tehén dagaszt,

Kemencébe rakja, kemencébe rakja.

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

Medve varja, medve varja,

Kistilt-e a cipo, kislilt-e a cipo.

Der Bér wartet, der Bér wartet,

bis der Laib gebacken ist, bis der Laib gebacken ist.

Tyuk a cipot csipegeti,

Hangya morzsat szedi, hangya morzsat szed..

Das Huhn pickt in den Laib, das Huhn pickt in den Laib,

die Ameise liest die Kriimel auf, die Ameise liest die Kriimel auf.
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Programmieraktivitaten: Die Bildkarten und die Startkarte
werden unter der Spielmatte beliebig verteilt. Die Kinder
programmieren den Bee-Bot entsprechend der Reihenfolge der
Geschehnisse im Lied.

Anfanger programmieren jeweils nur eine Strecke von Bild zu
Bild. Fortgeschrittene konnen mehrere Bilder hintereinander bis
hin zur gesamten Wegstrecke einprogrammieren.

Handlungsbegleitendes Sprechen: Wahrend der Bee-Bot zum
Bild fahrt, singen die Kinder die entsprechende Strophe.

Die Programmierung und die Bewegung des Bee-Bots werden
auch in der Zielsprache begleitet: jobbra = nach rechts, balra =
nach links, elére = vorwaérts, hatra = riickwaérts, start = der Start,
cél = das Ziel, torol = I6schen, sziinet = die Pause. In der
Zielsprache wird auch gezahlt.

AbschlieRende Aktivitdten: Die PFK singt das Lied wieder vor
und begleitet es mit den entsprechenden Gesten. Dann wird mit
den Kindern der Ablauf von der Ernte bis zum gebackenen Brot
besprochen. Die PFK zeigt als nachstes die Tiermasken und die
Bildkarten. Die Kinder benennen die Tiere auf Deutsch, die PFK
wiederholt diese auf Ungarisch. Das Lied wird 2—3 Mal
wiederholt. Nun kédnnen die Kinder eine Rolle auswahlen und sie
setzen die dazu passenden Masken auf. Die Kinder singen und
machen mit.

Weiterfihrende | Tiermasken basteln und je nach GréRRe der Gruppe kdnnen die
Ideen, Tipps und | Kinder verschiedene Rollen tibernehmen und die Geschichte als
Hinweise | Rollenspiel nachspielen (3 Krahen, Fuchs, Micke, 3 bunte
Katzen, Esel, Kuh, Bar, Huhn, Ameise, Floh).

Die Idee stammt von Judit Hanak.

Anhang Unten am Hang: 1. Bilderset zum Lied (© M. Sztojka), 2. Liedtext

Titel | Was mein Korper alles kann

Thema | Kérper und Gesundheit

Sozialform | 2 — 6 Kinder

Materialien | Spielmatte, Bilderset Kérperteile und Bewegungen (Anhang 1),
Bilderset Nr. 1 aus dem Bee-Bot-Koffer, Bild vom Bienenstock
als Startkarte (Anhang 2), Bilderset Kranke Biene (Anhang 3),

Memorykarten mit Heilkrdutern (Anhang 4)

Ziele | Wortschatz in der Zielsprache erweitern und festigen,
Orientierung auf einem Spielraster, Problemldsungsstrategien
entwickeln, Empathie und Hilfsbereitschaft férdern

Vorbereitung | Die Kérperteil- und Aktivitatenbilder werden beliebig unter der
Spielmatte verteilt.
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Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitdten vor der Programmierung:
Wiederholung der Programmiersprache mit dem Roboterspiel:
Ein Kind ist der Bienenroboter und wird vom anderen Kind durch
Beruhrungen auf Brust, Ricken, Schultern ,programmiert® (siehe
S. [Seite hinzufugen — jetzt 2. Tabelle auf S. 12]). Das
.Bienenroboterkind“ wird so ,programmiert®, dass es in den
.Bienenstock” (= Kriechtunnel) zurtickkehrt.

Die PFK singt mit den Kindern das Lied Guten Morgen, guten
Morgen wir nicken uns zu (Anhang 5). Die Kinder probieren aus,
was sie alles mit ihren Koérperteilen machen kénnen (nicken,
klatschen, stampfen, blinzeln usw.)

Programmieraktivititen:

Die Anfanger horen eine Strophe aus dem Lied/einen Teil des
Textes und suchen die
passenden Bilder dazu. Die
Biene wird auf das erste Bild
gestellt und so programmiert,
dass sie zum Bild 2 in der
Reihenfolge fahrt. Von dort aus fahrt sie dann zurtick in den
Bienenstock. Vom Bienenstock aus fahrt sie dann zum Bild 3
USW.

Fir Fortgeschrittene werden mehrere Strophen des Liedes
gesungen. Wahrenddessen sucht das Kind die richtigen
Korperteilbilder und die erganzenden Bewegungsbilder dazu.
Diese Bilder werden der Reihe nach aufgelegt.

[Bild bei dem Beispiel beliebig platzieren]

Handlungsbegleitendes Sprechen: Das Programmieren und
der Weg der Biene werden in der Zielsprache begleitet, zum
Beispiel wird die Anzahl ihrer Schritte gezahlt. Bevor die GO-
Taste gedruckt wird, sagen die Kinder folgenden Spruch auf:

Leti véielka leti,
chce potesit deti.

AbschlieBende Aktivitdten: Die Kinder versuchen mithilfe der
PFK in der Zielsprache zu erzahlen, was ihre Korperteile kdnnen:
Beine/Hande/Kopf usw.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

o Die Aktivitat kann auch mit anderen Bildkarten (z. B.
Sinnesorgane, ihre Funktionen, Objekte der Wahrnehmung)
durchgefuhrt werden. Die Bilder dazu, was man alles sehen,
riechen, fihlen usw. kann, konnen die Kinder malen.

[Bild bei “Weiterflihrende Ideen”]

o MINT-Schwerpunkt: Mit einem
Kompass kdnnen die verschiedenen
Himmelsrichtungen bestimmt werden.
(Bienen orientieren ihren
Bienenstockeingang in stdlicher
Richtung).

) Bewegungsspiel: Gemeinsam mit der PFK werden
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Heilkrauter gesammelt. Die PFK erzahlt dann Kindern, dass die
Biene Nelka krank ist und ihr bestimmte Heilkrauter helfen
konnen:

Viielka Nelka

ma kaSel — pomdZze jej Salvia
boli ju hlava — pomdze jej
medovka

boli ju brucho — poméze jej
méata

ma teplotu — poméze jej lipa
ma zranent nohu — pombze
Jej kamilka

Dabei legt sie die Bilder mit der kranken Biene in die untere
Reihe und die Bilder mit den Heilkrautern beliebig unter die
Spielmatte. Die Kinder wiederholen mithilfe der PFK die Satze in
der Zielsprache und gehen auf die Wiese, um die Heilkrauter fur
die kranke Biene zu sammeln.

Dann wird aus den Heilkrautern ein Tee gekocht (das Bild mit der
Tasse aus Anhang 3 beliebig unter die Spielmatte legen).

Die Anfanger programmieren die Biene so, dass sie von dem

Bild der kranken Biene bis zum dazu passenden Heilkraut fahrt.
Fortgeschrittene programmieren die Biene in einer Sequenz von
der kranken Biene zum Heilkraut, zur Tasse und wieder zurtick
zur kranken Biene.

[Tipp Ikone] Die Tasse ausschneiden, laminieren und eine
Buroklammer draufkleben. An die Biene
einen Magneten kleben. Wenn die Biene
die Tasse erreicht, wird diese vom
Magneten angezogen und so kann die
Tasse von der Biene zurlickgezogen
werden.

[Bild beim “Tipp”]

Die Idee stammt von Elisabeth Abraham.

Anhang Was mein Kérper alles kann: 1. Bilderset Kérperteile und Bewegungen (© D.
Visinkova), 2. Bild vom Bienenstock, 3. Bilderset Kranke Biene (© J. Sladkovi¢ova), 4.
Memorykarten mit Heilkrautern (© J. Sladkovi¢ova), 5. Text (© E. Abraham)

Titel

Wie die Biene das Kaninchen rettete

Thema

Tiere, Nahrungsmittel

Sozialform

1 —4 Kinder
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Materialien

Spielmatte, Bee-Bot, Bilderset zur Geschichte: Tiere (Schwein,
Hahn, Ziege, Hund, Hase,
Biene), Haus, Gras (Anhang 1),
Text der Geschichte (Anhang
2)

[Bild bei dem Beispiel beliebig
platzieren]

Ziele

Tiere benennen, Geschichte verstehen, kurze Satze
wiederholen, Reihenfolgen einhalten

Vorbereitung

Bilder vorbereiten und das Haus in die Mitte der Spielmatte
legen.

[Bild bei “Vorbereitung”]

[Tipp Ikone] Die Kinder kénnen die
Bilder selber malen.

Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitdten vor der Programmierung: Anhand der
Bilder wird die Geschichte erzahlt.

Kralicek odeSel ze svého domku napast se travy. Kdyz se vratil,
byla v jeho domé koza a nechtéla ho pustit dovnitr:“Jetzt wohne
ich hier!” = "Ted tu bydlim ja!", volala.

Co ted? Krali¢ek musi najit nékoho, kdo by mu pomohl. Nejprve
potka kohouta, pak se setka se psem, prasatkem, a nakonec se
vcelou. Nikdo nedokéazal kozu primét, aby opustila dam.

Jen véela je chytra. Vleti do domku a chysta se pichnout kozu do
ucha. Koza rychle z domecku utece a kralik ma opét svuj
domecek pro sebe.

Das Kaninchen verlasst sein Haus, um sich Futter zu holen. Als
es zurtickkommt, ist in seinem Hauschen eine Ziege und will es
nicht hineinlassen: ,Jetzt wohne ich hier!“ Das Kaninchen sucht
Jjemanden, 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 verlésst. Nur die Biene
ist schlau. Sie fliegt in das Hauschen hinein und sticht die Ziege
ins Ohr. Da lauft die Ziege aus dem Haus weg und das
Kaninchen hat wieder sein Hauschen.

Inspiriert durch das tschechische Volksmarchen Boudo budko,
kdo v tobé prebyva?

Programmieraktivititen: Jedes Kind erhalt eine Tierkarte.
Diese werden nun in der Reihenfolge der Geschichte auf
beliebige Platze des Rasters gelegt. Das Bild mit dem Haus liegt
in der Mitte, mit dem Haschen darin. Die PFK beginnt die
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Geschichte wieder zu erzahlen. Das erste Kind programmiert
den Bee-Bot so, dass er den Weg des Haschens aus der
Geschichte fahrt. Er startet vom Haus zum Gras und wieder
zurtick zum Haus. Dann ist das nachste Kind mit dem nachsten
Tier an der Reihe.

Handlungsbegleitendes Sprechen:
Sprachliche Anfanger
e Tiere benennen, Geschichte global verstehen
e Schritte in der Zielsprache mitzahlen
Sprachlich Fortgeschrittene
e Geschichte detailliert verstehen
e einfache Fragen beantworten
e Richtungen in der Zielsprache benennen

AbschlieBende Aktivitdten: Die Geschichte gemeinsam mit den
Kindern spielen.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

Das Haschen ladt nacheinander alle Tiere ein, bei ihm im Haus
zu wohnen.

Die Idee stammt von Gabriela Havlikova.

Anhang Wie die Biene das Kaninchen rettete: 1. Bilderset zur Geschichte, 2. Text der

Geschichte

Titel

Wo wohne ich?

Thema

Tiere und ihre Verstecke

Sozialform

1 — 6 Kinder

Materialien

Spielmatte, Bee-Bot, Bilderset Tiere und ihre Verstecke (Anhang
1), Kartenset Nr. 1 aus dem Koffer, Papierblatter 14 cm x 14 cm,
Waiirfel, Pfeilkarten mit Befehlen (Anhang 2)

Ziele

Wortschatz in der Zielsprache erweitern und festigen, Fragen
verstehen und beantworten konnen,
Problemlésungskompetenzen férdern, Funktionen des Bee-Bots
kennenlernen

Vorbereitung

Bilder sortieren, alle Tiere auf einen Stapel und alle Verstecke
auf einen anderen Stapel legen. Die leeren Papierblatter bilden
den dritten Stapel. Der Wrfel wird bereitgehalten.
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Aktivitaten-
beschreibung

Sprachliche Aktivitaten vor der
Programmierung: Diese Aktivitat kntpft an
das Beispiel: Kleiner Kastanienjunge an, das
unter: https://sk-at.big-
projects.eu/index.php/de/modul-3-verstehen-im-
erlebnis-steckt-die-erkenntnis-best-practice-
beispiele zuganglich ist. Das Beispiel ist im Rahmen
des Projektes BIG SK-AT entstanden.

Die PFK sitzt mit den Kindern im Kreis und
wiederholt mit den Kindern anhand der Bilder die Tiernamen.
Jedes Kind wahlt dann eine Tierkarte aus und sucht im zweiten
Stapel das passende Versteck. (© M. Petrek)

[Bild und QR-Code bei “Aktivitadtenbeschreibung”]

Programmieraktivitdten: Anfanger legen E .
beide Karten in beliebiger Entfernung
gegeniberliegend auf. Die Kinder

programmieren dann den Bee-Bot so, dass er =
vom Tier zum Versteck fahrt. Die gewdirfelte SRR, oS M-
Augenanzahl gibt vor, wie viele Schritte gemacht werden.
Welches Tier kommt am schnellsten zum Versteck?

B

[Tipp Ikone] Die Kinder einschatzen lassen, wie viele Schritte die
Biene daflr braucht.

Als nachstes wird der geplante Weg des Bee-Bots mit

Papierblattern ausgelegt, wie auf dem Bild.

. Die Kinder kénnen sich durch die Pfeilkarten den Weg
= T zuerst markieren und dann die Biene programmieren.
;ﬁ;_ | Variante: Die Kinder programmieren die Biene Schritt

3 . .

ﬁ fur Schritt.

Fortgeschrittene kénnen versuchen, die Blene direkt
zum Versteck des jeweiligen Tieres zu i ~
schicken, ohne dabei einen Stopp einlegen
zu mussen. Die Bilder kdnnen dabei unter
der Spielmatte beliebig angeordnet sein.
Variante: Der Weg der Biene kann durch
Hindernisse erschwert werden.

[Bilder bei “Programmieraktivitaten” im Einklang mit dem Text]

Handlungsbegleitendes Sprechen: Das Programmieren und
der Weg der Biene werden in der Zielsprache begleitet. Die
Schritte werden gezahlt und die Tiere benannt. Der Schwerpunkt
liegt auf der Programmiersprache.

AbschlieBende Aktivitaten: Die PFK flihrt mit den Kindern
einen Dialog dartber, wo Kinder wohnen.

Weiterfiihrende
Ideen, Tipps und
Hinweise

MINT-Schwerpunkt: Die Aktivitat kann auch mit anderen
Bildkarten (Tiere und Tierspuren, Tiere und ihre Nahrungen)
durchgefiihrt werden.
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https://sk-at.big-projects.eu/index.php/de/modul-3-verstehen-im-erlebnis-steckt-die-erkenntnis-best-practice-beispiele
https://sk-at.big-projects.eu/index.php/de/modul-3-verstehen-im-erlebnis-steckt-die-erkenntnis-best-practice-beispiele
https://sk-at.big-projects.eu/index.php/de/modul-3-verstehen-im-erlebnis-steckt-die-erkenntnis-best-practice-beispiele
https://sk-at.big-projects.eu/index.php/de/modul-3-verstehen-im-erlebnis-steckt-die-erkenntnis-best-practice-beispiele

Die Idee stammt von Silvia Diko und Michaela Nagl.

Anhang Wo wohne ich?: 1. Bilderset Tiere und ihre Verstecke, 2. Pfeilkarten mit Befehlen
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