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TECHNISCHES

(\)/ll\lﬁ.fllgl\cl)E — Sprachférderung

Mit dem Bee-Bot kdnnen
zahlreiche Lernthemen
rund um die Sprachférderung
vermittelt werden. Dabei
werden nicht nur Inhalte
gelernt, sondern auch
Kommunikationsfdhigkeiten
wie Sprechen und
Zuhoren.

www.betzold.de www.betzold.de

/  Fontastische
| facherUbergreifende
'\ Materiglien

erfugbar /

' und kindgerechte .

1

~

Mit dem Bee-Bot kdnnen Kinder ohne gro3en Aufwand und PC spielerisch das Prinzip der Programmierung Sachkunde
kennenlernen.Die Programmierbefehle werden anhand von Richtungstasten, die sich auf der Oberseite der Der Bee-Bot ldsst ich auch gut
Biene befinden, ausgefuhrt. Damit wird das rdumliche Verstdndnis und das vorausschauende und vernetzte i [T e e N unele S
Denken geschult. Das Programmieren gemeinsam in der Gruppe macht zudem SpaB, fordert die Kreativitat j Religion bis Geographie zur

und Sozialkompefenz. , Vermittlung von Lerninhalten
Der Bee-Bot bewegt sich in Schritten von 15 cm pro Programmierbefehl, macht 90 Grad Drehungen und ' integrieren.

merkt sich bis zu 200 Schritte. Er kann auch andere Bee-Bots oder Blue-Bots erkennen und begriiBen. Dank \
der grofien Bandbreite an Accessoires kann der Bee-Bot bei vielen féicherUbergreifenden Themen eingesetzt
werden.

Produktmerkmale:
e Speichert bis zu 200 Schrifte

o Stabile Gestaltung und kindgerechte GroBe
* Robustes Design

BEE-BOT APP

Eingabetasten Rad A
LED Reregy Sprucl;g:::ahme Lautsprecher Mat hemat ik
Anzeigen Anhéangerkupplung = wlfe Mithilfe der Matte (éB Ab sofort gibt es eine Bee-
| ~ By, Art.-Nr. 83722) werden Bot App. Die Bee-Bot App

|—° i ® die Kinder spielerisch an nutzt die Tastaturfunktionalitdt
das Erkennen von Zahlen und

by (&) 7 [ L Sosal” Te Formen helfongefijhrt Zudem ermoqg?iscﬁie SS%LSdZ?:, ihre
JJD—‘ e kénnen logisches Denken und Féhigkeiten im Erteilen von
LIPS Problem!osungskompe’renz Richtungsanweisungen und
geférdert werden. dem Programmieren mit Hilfe
einer App zu verbessern.

—

Wiederaufladbarer  ®( © - An / Aus-
Akku Schalter




A Sprachférderung

Die Kinder lernen die grundlegende
Bedienung des Roboters, indem
sie ihn in einzelnen oder mehreren
Schritten vorwdrts bewegen.
Parallel kénnen die entsprechenden
Richtungskarten (z.B. Kartenset Art.-
Nr. 754889) eingefuhrt und genutzt
werden.

T o T \\s\\\\\\\\\“-\““ \

In die Facher der fransparenten Folie
(Art.-Nr. 89811) kann man Fotos von
den Personen aus der Geschichte
schieben. Der Bee-Bot findet die
Personen und fahrt die Felder an.

Sachkunde Mathematik

Die Kinder finden im Raum einen
Gegenstand in einer bestimmten Farbe.
In die Facher auf der transparenten
Rasterfolie (Art.-Nr. 89811) befinden sich
Karten, auf denen Farben abgebildet

sind. Das Kind benennt die Farbe und

der Bee-Bot fahrt auf der Folie zum
entsprechenen Feld. Die Gruppe nennt
andere Dinge, die die gleiche Farbe
haben - und vielleicht gibt es noch
andere Felder, in der die gleiche

Farbe abgebildet ist?

In die Fécher auf der
transparenten Rasterfolie (Art.-Nr.
89811) werden Karten eingelegt, auf
denen Haustiere in unterschiedlicher
Menge im Zahlenraum 1-5
dargestellt werden. Der Bee-Bot
fahrt diese in Einzelschritten an.
Beispiel: Lal den Bee-Bot zu den
zwei Katzen fahren. Oder: wie viele
Hunde gibt es da?

T M T
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Sprachforderung

In die Facher auf der transparenten
Rasterfolie (Art.-Nr. 89811) werden Karten
eingelegt, auf denen Gegensténde
abgebildet sind, die sich reimen (Beispiel:
Haus — Maus). Die Kinder benennen und
beschreiben, was auf einem Bild auf der
Folie gezeigt wird und finden die Reime.
Mit Richtungskarten (z.B. Kartenset Art.-Nr.
754889) wird die Strecke ausgelegt, die
der Bee-Bot von einem Bild zum anderen
fahren muss.

Ay ,
e L T
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Ideen fir
Altersstufen

Bei einem Spaziergang haben die
Kinder die Natur erlebt und dabei
unterschiedliche Dinge gesehen. Die
Lehrkraft legt entsprechende Bilder (z.B.
Kastanie, Sonnenblume, Kafer, Raupe)
in die Facher auf der transparenten
Rasterfolie (Art.-Nr. 89811). Das Kind
benennt ein Bild, fahrt es mit dem
Bee-Bot an und erzdhlt der Gruppe,
was es unterwegs gesehen hat.

T

ot e A A
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Die Kinder lernen weitere
Bewegungsrichtungen des Roboters
kennen, insbesondere auch die
Unterscheidung zwischen links und
rechts. Der Bee-Bot faihrt in Einzelschritten
zu einem gemeinsam festgelegten Ziel
auf einer Spielmatte. Zur Unterstitzung
bei der Planung der Route kénnen
parallel Richtungskarten (z.B. Kartenset
Art.-Nr. 754889) verwendet werden.

[
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Die Kinder lernen die Zahlen von 1bis 5 in
geschriebener Form kennen. In die Fécher
auf der transparenten Rasterfolie (Art.-Nr.
89811) werden Karten hingelegt, auf denen
Zahlen geschrieben sind. Die Lehrkraft
benennt eine Zahl. Die Gruppe findet
gemeinsam die Richtungskarten heraus,
mit denen die Strecke gefahren werden
kann. Danach fahrt der Bee-Bot die
vorgegebene Route auf der Matte.

AT
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Sprachfoérderung

Ein Kind legt einen Ablauf mit bis
zu 5 Schritten mit Richtungskarten (z.B.
Kartenset Art.-Nr. 754889) auf dem
Boden aus. Gemeinsam Uberlegen die
Kinder, wo der Bee-Bot nach diesem
Ablauf auf der Spielmatte oder Folie
landen wird. Das Feld auf der Matte
/ Folie wird markiert. Nach der
Programmierung wird gemeinsam
gepruft, ob das korrekte Ziel erreicht
wurde.

In die Facher auf der transparenten
Rasterfolie (Art.-Nr. 89811) werden Karten
eingelegt, auf denen Buchstaben
geschrieben sind. Jedes Kind nennt einen
Buchstaben, der im eigenen Namen
vorkommt. Dieser wird auf der Folie

gesucht. Mit Hilfe der Richtungskarten (z.B.
Kartenset Art.-Nr. 754889) kann das Kind

den Weg vom Startpunkt zum Buchstaben

definieren. Der Bee-Bot fahrt den Weg dann /
auf der Folie. 4

,/;
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Die Kinder erzdhlen
Uber ihre Familie. Dazu werden
mitgebrachte Bilder in die Fécher auf
der transparenten Rasterfolie (Art.-
Nr. 89811) geschoben. Alternativ
kann die Lehrperson allgemeine
Familien-Bilder zum Thema Familie
vorbereiten. Das Kind steuert
den Bee-Bot von Bild zu Bild und
stellt seine Familienmitglieder
der Gruppe vor. Haustiere nicht
vergessen!

(Il i Ny ,
Iy T

Auf einer Spielmatte sind die Zahlen
von 1bis 10 dargestellt. Die Lehrkraft
nennt eine Zahl, die Kinder fahren
diese mit dem Bee-Bot an.

Als Hilfestellung kann der Weg
zuvor mit Richtungskarten gelegt
werden.

. AN T
e T i
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Mathematik

www.betzold.de www.betzold.de

Der Blue-Bot unterstitzt die
Vertiefung mathematischer
Grund-Kenntnisse.
Logisches Denken,
Abstraktionsvermégen und Sachkunde

Wiederaufladbar Problemlésungskompetenz ~ DerBlue-Bot begleitet
werden vermittelt. inhaltliche Lernthemen aus allen

Bereichen. Interaktive Elemente
mit dem Blue-Bot lockern so den
By Lernkontext mit spielerischen
fdacheribergreifende Ansdtzen auf.
Materialien erhaltlich

Bluetooth-
Verbindung

o . . e Deutsch / Sprache
Der Blue-Bot ist ein bluetooth-fahiger Bodenroboter, der mit Programmierleiste, Tablet und PC : W -
kabellos gesteuert werden kann. Er verfugt Uber ein durchsichtiges Gehduse, das die innere Technik , -~ L= Der Blue-Bot unterstitzt und
fur die Kinder sichtbar macht. Der Blue-Bot ist auBerdem wiederaufladbar, so dass Sie sich Gber i € IS be.gleltet Lerpfhemen rund um
das Ersetzen teurer Batterien keine Gedanken machen missen! e A s A || die Sprachférderung und das

Mit der Programmierleiste, die per Bluetooth mit dem Blue-Bot verbunden ist, konnen Schulfach Deutsch.
Programmierbefehle Schritt for Schritt umgesetzt, kontrolliert und verbessert werden. Dank der
neuen kostenlosen App fur i0S/Android kénnen direkt am Computer oder Tablet spannende
Programmierspiele durchgefuhrt werden.

Neu auB3erdem! Der Blue-Bot kann jetzt einen anderen Bee-Bot oder Blue-Bot erkennen und
begriBen. Der Blue-Bot Idsst sich auBerdem fachertbergreifend in viele Lehrplanthemen einsetzen.

Sprachaufnahme Taste

Sensor

Blaue LED Eingabetasten Stromanschluss

N\ Lautsprecher : Laden Sie die kostenlose i0OS/Android-

, \ ; s App herunter, um den Blue-Bot mit Ihrem
\\ Informatik B Tablet zu verbinden oder laden Sie die

Das Computerdenken Software fur Windows oder Mac herunter,

(“Computational AP um ihn mit Ihrem Desktop zu verbinden.
Thinking”) wird durch das 5
gezielte Erlernen weiterer
Umgangsmethoden
mit Robotern weiter
Wiederaufladbarer e
Akku Getriebe

ausgebaut.




Jedes Kind macht von einer auf DT
dem Boden markierten Linie aus einen Sprache
Schritt. Am Ende des Schritts
wird eine weitere Markierung auf
dem Boden angebracht.
Das Kind schatzt, wie viele Schritte der Blue-Bot
machen muss, um von der einen zur anderen
Markierung zu gelangen. Der Blue-Bot wird

enfsprechend programmiert.
Es werden verschiedene Bilder Bei Bedarf wird auf mehr oder Es werden unterschiedliche Obst-

in die Facher der transparenten weniger Schritte korrigiert. und GemuUse-Sorten in die Facher
Rasterfolie (Art.-Nr. 89811) geschoben. auf der transparenten Rasterfolie (Art.-
Jedes Kind sucht sich drei Bilder aus und Nr. 89811) geschoben. Die Lehrkraft fragt
Uberlegt sich eine Geschichte, in der die drei ieweils nach einer Sorte, ob diese bekannt ist
Gegensténde vorkommen. Beim Erzéhlen fahrt das und gibt eventuell ErklGrungen dazu. Die Kinder

Kind mit dem Blue-Bot auf der Folie von Bild zu Bild. fahren mit dem Blue-Bot auf das enfsprechende
Die anderen Kinder der Gruppe erzdhlen nach, Feld und erzdhlen, woher sie dieses Obst oder
was in der Geschichte mit dem jeweiligen Gemdise kennen. Am Folgetag geht das Spiel

Gegenstand geschehen ist und fahren Die Kinder geben auf einem umgekehrt: die Kinder fahren die Felder
ebenfalls mit dem Blue-Bot auf die T2 Sette war. e dier Blus- an und benennen und erkldren die

zugehdrigen Bilder. Bot auf dem Boden fahren soll. Mit einzelnen Sorten.

Start des Programms prifen die Kinder,
welche Bewegungen der Blue-Bot auf dem
Bildschirm und auf dem Boden macht. Dabei
kénnen Richtungsangaben aus Sicht des Tablet-
Halters und des Roboters gelernt werden.
Besonders schwierig wird dies, wenn der
Roboter auf das Kind zufahrt und damit
die gesehene und die gefahrene

Richtung unterschiedlich sind. Ideen fur
Altersstufen

[*IBetzold 4 - 5
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Deutsch /

Die Lehrkraft nennt zwei Zahlen im Sprache

Zahlenraum zwischen 1und 10. Diese
Zahlen werden auf der Matte / Folie gesucht
und angefahren. Es kann auch addiert oder

subtrahiert werden. Ein Kind nennt das Ergebnis
und die anderen signalisieren durch Klatschen oder
Schweigen, ob sie das Ergebnis fur richtig halten.
Der Blue-Bot fahrt dann auf der Matte nach
enfsprechender Programmierung zur

Die Lehrkraft nennt Worte mit 3 oder Ergebniszahl.

4 Buchstaben, die die Kinder bereits
kennen. Die Aufgabe ist, die hinterlegten
Buchstaben auf der fransparenten Rasterfolie

Es werden die Blattformen
unterschiedlicher Baumarten in die
Facher auf der fransparenten Rasterfolie

(Art.-Nr. 89811) zu finden. Danach soll der Blue- gelegt. Nach einem Herbstspaziergang haben

Bot die jeweiligen Punke auf der Folie anfahren. die Kinder von drauf3en Blatter mitgebracht. Diese
Die Kinder kannen auch eigene Worte mit den werden mit den Blattern auf der Matte verglichen.
Buchstaben auf der Matte bilden: ein Kind Ein Kind benennt die Blattart, ein anderes Kind

fahrt auf die Buchstaben, die anderen slegramIien el ElLie-sei, sl cleser
Kinder raten dosIWor’r zum entsprechenden Mattenfeld fahrt.

Ein zuvor festgelegtes Feld auf der
Matte / Folie soll erreicht werden.
Der Programmierablauf dafir wird mit
der Programmierleiste ausgelegt. Nach der
Ubertragung auf den Blue-Bot fahrt dieser die
entsprechende Strecke ab. Kommt der Blue-Bot
nicht am richtigen Punkt an, Gberlegt die Gruppe
gemeinsam, welche Anderung am Programm
vorgenommen werden sollte.

Ideen fur
Altersstufen

5-6




Deutsch /

In die Féicher auf der transparenten Sprache

Rasterfolie (Art.-Nr. 89811) werden
Gegensténde unterschiedlicher GroBe
abgebildet. Zum Beispiel: ein Haus, ein Teddybdr,
ein Flugzeug. Die Lehrkraft bittet das Kind, zwei
Gegensténde auszusuchen. Der Blue-Bot soll
dann zundchst zum kleineren, dann zum
groBeren Gegenstand fahren.
In die Facher auf der transparenten
Rasterfolie (Art.-Nr. 89811) werden

Bilder gelegt. Die Lehrkraft zeigt eine _ _
Buchstabenkarte. Die Kinder finden auf Um mit der Uhrzeit vertraut zu werden, stellt

der Folie ein Bild, dessen Bezeichnung den die Lehrkraft den Kindern eine transparente
entsprechenden Buchstaben enthdlt. Der Blue-Bot Rasterfolie (Art.-Nr. 89811) zur Verfugung, die

wird anschlieBend so programmiert, dass er zum unterschiedliche Uhrzeiten anzeigt. Die Lehrkraft
Bild auf der Folie fahrt. Die anderen Kinder benennt eine Uhrzeit, die Kinder steuern den
Uberlegen, ob es weitere Bilder gibt, die den Blue-Bot zum entsprechenden Mattenfeld.
Buchstaben enthalten und bewegen den
Blue-Bot entsprechend weiter.

Die durchsichtige Hille des Blue-Bots ermdglicht der
Lehrkraft, den Kindern die verwendeten technischen
Bausteine etwas ndher zu erkléren. Auch technische
Konzepte wie zum Beispiel Bluetooth kénnen den
Kindern so vermittelt werden.

Ideen fur
Altersstufen

®Betzold 6-7
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TECHNISCHES pa . Fd. 10
(\)/'l\l?l-ﬁ\(l)E al 'd 10 Rt 90
e | 90 Fd 10

Rt 90

ten konnen
mithilfe eines
einfachen
Stiftmechanismus
" Funktioniert und Filzﬁf_ift

unabhdingig oder gezeichnet

parallel zu Ihrem werden

PC mit unserer
Software

Xt 90

Mathematik

Samtliche mathematische
Konzepte konnen durch

Anwendungen mit dem
Pro-Bot unterstutzt und in realen
Anwendungsfdllen getbt werden.

Steuerung mit
Frontlichtern,

ain
0c40

Rt 90

® = e,
PRO- BOT S P ORI Sachkunde / Natur

und Technik

Mit dem Pro-Bot lassen sich noch komplexere Steuertechniken anhand von Ton- und Lichtsensoren und HElpEEMRISlER Estisdlichsieh
Fachdisziplinen Anwendung finden,

mithilfe eines integrierten Bildschirms und Tasten umsetzen. Es kénnen zum Beispiel Frontlichter und kénnen mit Hilfe des Pro-Bots
Berhrungssensoren programmiert werden. Dadurch bieten sich zahlreiche Moglichkeiten, noch tiefer in die selbst ausprobiert und
Welt des Programmierens einzusteigen. L nachvollzogen werden.

Hauptmerkmale: e Helles, ansprechendes Design in der Form eines Autos e Stabile Konstruktion fur den
t&glichen Gebrauch e Funktioniert unabhdéngig oder mithilfe Software parallel zum PC e Programmierung Gber
die Pfeiltasten e Die einfache Stifthalterung und ein Filzstift ermdglicht es, Fahrtwege aufzuzeichnen e Dank
Lichtsensoren hat er voll funktionsfahige Frontlichter e Sprach-aktivierte Funktionen / BerUhrungssensoren

e Funktioniert mit Windows 7 oder héher

\/ \J

PROBOTIX

t Licgisoo Stcfl;:t’:r-uge R ‘\. - SOFTWARE

Bildschirm zur Anzeige
und zum Andern des
Programms

Lassen Sie Kinder mit dieser
Bildschirm-Logo-Programmiersoftware
die volle Kontrolle Uber ihr
Programmieren Ubernehmen.

Frontlichter —— o

S“'f_'*'{f"“"‘e""' Y . m:::’l‘:‘:f;g e Dank dreier Schwierigkeitsstufen ist
R / USB-Kabel Probotix ein grossartiges Programm
1 g — fur die stéindige Weiterentwicklung.
Eingabetasten N 7 Heck-StoBstange Als Einzellizenz oder Kundenlizenz
oc 2 g 7 erhdltlich. USB-Kabel inbegriffen.

t 10




Deutsch
Sprache

Ideen fur
Altersstufen
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: Rt 90 -

Deutsch | ' ‘ . | Sachkunde
Informatik Natur und

Mathematik
Sprache Auf der fransparenten Spielmatte sind Technik

Bilder von Gegenstdnden hinterlegt.
Kind 1 nennt einen Begriff in englischer
Sprache. Kind 2 nennt den deutschen

Begriff und fahrt mit dem Pro-Bot auf
das entsprechende Feld. Wird dieses
korrekt erreicht, wird es markiert.

Die Scholer lassen den Roboter
auf eine Wand zufahren. Mit Hilfe
der integrierten Sensoren wird ein

Programm so erstellt, dass der Roboter

die Wand erkennt und sich rockwarts
wieder von dieser entfernt.

Fd 1

Rt 9 ideen fur
Altersstufen

N § ) 1/
8-9
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Deutsch
Sprache

Ideen fur
Altersstufen
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2w
Deutsch / Sprache

KLEzeice Das Erstellen von Programmen
for Maschinen sowie die
Kommunikation zwischen Menschen
erfordern prazise sprachliche
Formulierungen. Beide kénnen
durch die Beschdftigung mit
Programmierung erlernt q
Wiederaufladbar < g Mathematik

werden.

Bestens Die mathematische Denkweise, vom
geeignet firr konkreten Problem zu abstrahieren und
facheribergreifendes tieferliegende Probleme zu Iésen, flieBt
Lernen in die Gestaltung und den Umgang mit

Programmier-Algorithmen mit ein.
Mathematische Kenntnisse konnen
Jecht” erlebt werden.

2w

Der InO-Bot wird mit Scratch programmiert. Kinder kénnen spannende und herausfordernde Aufgaben 6sen und : g 0
dabei ihre Programmier- und Problemldsefdhigkeiten weiterentwickeln. InO-Bot bietet eine groBe Anzahl an In- und 7 , Wi
Outputs, mit denen die Schuler ausgekligelte Programme entwickeln konnen.

Der InO-Bot kann Uber Bluetooth mit dem Computer / Tablet verbunden werden. Die Software kann direkt mit dem SGChkgr]rdel: r.‘:?tur
InO-Bot kommunizieren, wodurch die Kinder die programmierten Outputs in Echtzeit beobachten kénnen. Die 4 J \ . und fechni
fransparente Verschalung lasst die Kinder sehen, wie die LED-Lichter hell aufleuchten und sie kdnnen auch einige [ - A Viele Fachthemen werden von

der technischen Komponenten des InO-Bots erkennen. digitalen Losungen begleitet.
InO-Bot ermdglicht es, komplexe

Hauptmerkmale: ® 8 RGB LEDs © 2 weil3e LED-Frontlichter e Lautsprecher e Sensor fur die Erkennung von e V ‘ Alllags-Anwendungen vereinfacht
Gegensténden e Liniensensor © Scratch-basiert ® Transparentes Gehéuse furs Erkennen der Komponenten o nachzubauen.
Stifthalterung furs Zeichnen e Wiederaufladbar

Wiederaufladbarer

Akku Sensor zur

Objekterkennung RGB-LEDs

Linienfolger Stift-/
Kamerahalterung

when  space  key pressed

i Informatik
Aufgrund der zahlreichen In- und
Output-Moglichkeiten,
die der InO-bot zur Verfigung
stellt, sind komplexe Programmier-
Projekte unter Verwendung
der Programmiersprache
Scratch realisierbar.

Rad

Stifthalter mit ‘Auf/
ab’-Mechanismus

Ultraschallsensor
zum Messen von
Distanzen

Lichtsensor

set LD (X9 to oOrange

Lautsprecher




Ideen fur
Deutsch Sachkunde, Altersstufen

Natur und Informatik
- Sprache Technik 8 - 9

Deutsch / Sprache [ ] Mathematik v

Mini-Referat mit Roboter-Hilfe: ein Kind befullt die Die Kinder programmieren das Zeichnen einfacher
transparente Rasterfolie (Art.-Nr. 89811) mit Bildern zu geometrischer Formen in Scratfch. Der InO-Bot wird
seinem Hobby. Der InO-Bot féhrt — vom erzahlenden mit einem Stift versehen und zeichnet die Figuren auf
Kind gesteuert — von Bild zu Bild, und das Kind erzahlt ein untergelegtes Papier. Danach werden die Formen

die jeweils zum Bild gehdrenden Inhalte. Die anderen me?rfohchlgnd versi'rzf gezeiﬁhnel‘}.scl)l doﬁsfkleing h
Kinder und die Lehrperson stellen Fragen zum grafische Kunswerke enisfenen. vieleiChiiiil g

) . . : : : der InO-Bot mit leuchtenden LEDs, wenn die Aufgabe
Gehdrten. Gehdren diese zu einem bestimmten Bild, geschafft ist?

fahrt der INnO-Bot auf der Matte zum Bild.

m =
2w

Sachkunde, Natur und Technik

Heute ist Musikstunde: Die Kinder programmieren Licht und Sound. Die Kinder programmieren

den InO-Bot so, dass er den Anfang eines bekannten den InO-Bot so, dass die vorhandenen LEDs in 2w
MusikstUcks oder eines Liedes spielt. Die Gruppe rdt, unterschiedlichen Farben blinken oder ein Lauflicht

um welches Musikstick oder Lied es sich handelt. darstellen. Bestenfalls spielt der InO-Bot dazu noch

Kennen die Kinder bereits Noten, kénnen diese in die Musik ab. Kann InO-Bot nun wie eine Verkehrsampel
Robotersprache Ubersetzt werden. umschalten? Oder einen Streifenwagen

nachmachen? Oder eine Melodie aus der Werbung?

*IBetzold 17)



Ideen fir

Deutsch Sachkunde, Altersstufen
Natur und
Sprache Technik ]o — ]]

Deutsch / Sprache [ )

Mathematik v

pe Feuer! Die Schiler zeichnen Bilder zu dem Thema, Fluchtweg. Die Kinder bauen aus Baukldtzen oder
4 was ihnen schon einmal mit Feuer selbst passiert '

Kartons ein Labyrinth fr den InO-Bot. Dieser wird in
der Mitte positioniert. Schaffen die Kinder es, den
InO-Bot so zu programmieren, dass er in 3 Minuten
das Labyrinth verlassen kann? Kann der InO-Bot
selbst nach 3 Minuten einen Alarm von sich geben?

ist, oder eine Geschichte, die sie gehort haben. Ein
Kind nimmt die Bilder und befullt die transparente
Rasterfolie (Art.-Nr. 89811). Der InO-Bot féihrt die Bilder
an und die Schiler erzdhlen dazu die Geschichte und
auch, was sie machen wirden, um den Brand zu

2 verhindern oder um zu helfen.

g!

- Auf einer Spielmatte sind unterschiedliche Tiere Worfel-Assistent: Auch bei Brettspielen kann der
abgebildet. Die Kinder fahren mit dem InO-Bot auf InO-Bot gut unterstitzen. Die Kinder programmieren
ein Feld und lernen, wie das jeweilige Tier den Winter mit Hilfe von Scratch den InO-Bot als digitalen Worfel.
verbringt. Am Folgetag werden die Matten-Felder Hdlt ein Spieler die Hand vor den InO-Bof, zeigt er mit
von den Kindern wieder mit dem InO-Bot angefahren. den LEDs eine zufdllige Zahl zwischen 1und 6 an. Bei
Bei jedem Tier, was einen Winterschlaf halt, soll der einer 6 darf der InO-Bot naturlich auch mit blinkenden

InO-Bot einen Piepton von sich geben. Lichtern jubeln!



Deutsch Sachkunde,

Natur und
Sprache Technik

Deutsch / Sprache [ ]

Auf dem Boden stehen unterschiedliche Begriffe.

Der InO-Bot wird von einem Kind auf ein Feld
gesteuert. Ein anderes Kind hdélt zu diesem Begriff
eine Stegreifrede von einer Minute. Das klappt

auch im Fremdsprachen-Unterricht: hier darf in der
Fremdsprache erzéhlt werden, um das freie Sprechen
zu Uben.

Sachkunde, Natur und Technik

Vorsicht Hindernis! Die Schiler lernen den InO-Bot so
zu programmieren, dass er mit Hilfe seiner Sensoren
ein Objekt erkennen kann und diesem entsprechend
ausweicht. Ohne Bewegung kann der InO-Bot auch
als Alarmanlage verwendet werden. Klar, dass
Blinken und Téne auch nicht fehlen durfen!

*IBetzold

Ideen fur
Altersstufen

Informatik .l.l _ .| 2

Mathematik )

Die Kinder erhalten ein DIN A2 Blaft mit
aufgezeichnetem Koordinaten-System. Als erste
Aufgabe bittet die Lehrperson, ausgehend von
x =0/y =0 ein Rechteck zu zeichnen. Danach
kénnen weitere, komplexere Objekfe ins
Koordinaten-System eingezeichnet werden.

Der InO-Bot soll selbstéindig einer Rennbahn folgen.
Diese wird zuvor gemeinsam mit den Kindern auf
einem StUck Packpapier aufgezeichnet. Das zur
Steuerung des InO-Bots erforderliche Programm

wird von den Kindern zusammen mit der Lehrperson
erarbeitet und danach in Scratch als Programm
umgesetzt. Die Siegerehrung fur die schnellste Runde
darf dabei naturlich nicht fehlen!

2w



Bee-Bot® und Blue-Bot-Zubehor

BEE-BOT® BEE-BOT® STARTERSET

Alles, was Sie brauchen, um mit dem Bee-Bot sofort loszulegen.

® |deal fur erste Programmieraufgaben —a 2
@® Wiederaufladbar Das Set enthalt:
- | @ 1 wiederaufladbaren Bee-Bot und Ladekabel

@® 1 Bodenmatte Schatzinsel
@® |1 Bodenmatte Strassenszene
@1 fransparente Bodenmatte
® 49 Richtungskarten

@10 weisse Steckhillen

6ER-PACK MIT
LADESTATION

@ |deal fur Programmier-Projekte
J mit der ganzen Klasse
@® Hervorragende
Aufbewahrungsmaoglichkeit

Die Spielfelder sind ein hervorragender Weg, um den Bodenmatte Zahlensirahl
Bee-Bot und Blue-Bot lebendig werden zu lassen. Die vielseitig

einsetzbaren Bodenroboter kdnnen fir den Unterricht in Bodenmatte

den Fachern Informatik, Literatur, Mathematik, Geografie, 3D-Formen

Wissenschaft und fachertUbergreifend eingesetzt werden.

1 S e

P a
DY [-EN
VWe -
L@
CANS

Bodenmatte
Alphabet

#\_ Transparente

Rasterfolie Bodenmatte

Marchen




PROGRAMMIERLEISTE

@ Bluetooth
_ i ® Sequenzen und Algorithmen durch Umsortieren

der Programmier-Plattchen anpassen und korrigieren
BLUE-BOT®

@ Bis zu drei Tastaturen konnen miteinander verbunden werden
® Mit Bluetooth ® 25 Programmier-Plattchen inbegriffen
@® Wiederaufladbar

PLATTCHEN STANDARD-SET

® Das perfekte Set, wenn Sie Plattchen ersetzen
mUssen oder eine grossere Auswahl bendtigen

KLASSEN-SET

@ Infegrieren Sie die ganze Klasse
@ |deal fir Programmier-Projekte
mit der ganzen Klasse

PLATTCHEN ERWEITERUNGSSET

® Ermoglicht zuséitzliche Programmiermdglichkeiten
wie zum Beispiel 45°-Drehungen oder Wiederholungen

= |
=y £~ Transparente
Rasterfolie
Bodenmatte -
StraBenszene 4
Bodenmatte
Schatzinsel

Bodenmatte
Bauernhof

Bodenmatte
¢ Formen/Farben/
Grossen

Bodenmatte
KUste

*iBetzold



InO-Bot und Pro-Bot-Zubehor

INO-BOT TTS-SPORTKAMERA

m @® Kompatibel mit der Programmiersprache ‘Scrafch’ ® 4K Videoausgang
@ Nutzbar mit Tablet und PC @ ® Standbildkamera, Videorekorder und Playback

® \Wiederaufladbar @ Wit WLAN nutzbar

L KAMERA-HALTERUNG
o 2 ® Kompatibel mit INO-Bot und Pro-Bot
v - @ Mit jeder Digitalkamera nutzbar

® Verfolgen Sie die Bewegungen lhres Roboters oder machen

3
E’ LADESTAT'ON Sie einfach schnell ein Video
ﬂ ®Bis zu 6 InO-Bots gleichzeitig aufladen '

-
i

set LED (R4



PRO-BOT®

@ Stabile Konstruktion fur den taglichen Gebrauch

PROBOTIX SOFTWARE

Ermaoglicht Kindern, direkt am Bildschirm Programme zu erstellen.

@ Probieren Sie komplexere Steuertechniken aus

@ Zeichnen Sie mithilfe des Stiftmechanismus lhre Fahriwege

@Einfache Programmierung mit Pfeiltasten oder Logo-Sprache

PRO-BOT®
KLASSENPAKET

® Wiederaufladbar

® USB-Leiste inbegriffen

@ Das perfekte Set fur die
ganze Klasse

P]Betqud

@ Stiff-auf/ab-Funktion, die auch am Bodenroboter demonstriert werden kann

@Programmierte Routen kdnnen Uber den Bildschirm gedndert und verbessert werden

@ Sequenz kann vom Bodenroboter heruntergeladen oder vom Tablet/PC auf den
Bodenroboter Uberiragen werden

@ \Wechseln Sie das Hintergrundbild oder importieren Sie Ihr eigenes



Curriculum-Paket
Computational Thinking
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