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Wie kann die RoboterbLene
in den K'mdergartena.tltag
integriert werden?
Der Bee-Bot sowie der Blue-Bot lassen
sich problemlos in vielen Bereichen der
Elementarpédagogik einsetzen. Speziell die
Eigenkérpermotorik in der Vorbereitungs~
phase sowie die Fremdkérpermotorik beim

Programmieren der Roboterbienen werden

geschult. Besonders geeignet sind sie fur
alle Bereiche der raumlichen Orientierung,
des Zahlens sowie der Versprachlichung
Wegangaben. Auch
d Programmieren

von Richtungs- und
cinfaches Codieren un
d mit den Roboterbienen spie\erisch

h natirlich auch Inhalte

wir
geiibt. Es lassen sic

aus verschiedenen

Kompetenzbereichen

bei der Arbeit mit den Roboterbienen ein-
fugen. Allgemein wird auch das Gedacht-
bei der Eingabe einer

nis der Lernenden

Befehlsfolge trainiert.




Bereits Kinder ab drei Jahren konnen mit Hilfe der Roboterbienen
erste Erfahrungen mit dem Programmieren sammeln. Dank ihrer
einfachen Handhabung konnen Bee/Blue-Bots in der Begleitung
von Kindern im letzten Kindergartenjahr eingesetzt werden. So
wird spielerisch die Sprache der Richtungssteuerung von Robotern
erlernt.

Kindergartenkinder erkunden mit den Roboterbienen die Eingabe
von Befehlsfolgen in ein Endgerat und erhalten sofort Riickmeldung
uber die Richtigkeit ihrer Programmierung.

Bee-Bot, Blue-Bot:
Was ist das?

Das sind kleine Bodenroboter, die durch die
Richtungstasten auf der Gerateriickseite von den
Lernenden programmiert werden. Sie sind ein-
fach und kindgerecht gestaltet und regen durch ‘
ihre einfache Bedienung zum Ausprobieren an. "

g P Sy

Folgende Befehle konnen dabei verwendet
werden: vorwarts, riickwarts, Drehung nach
rechts (90°), Drehung nach links (90°), Pause und
Loéschen. Sofort nach dem Eingeben kénnen die
Kinder das Ergebnis ihrer Befehle kontrollieren,
indem sie auf GO dricken und das Programm

starten — die Roboterbiene fahrt daraufhin los.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Wo bekomme ich Material zum
Arbeiten mit Bee/Blue-Bots?

Die vorliegende Broschiire steht zum Download
bereit unter WWW.Noe.gv.at/kindergarten

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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In welchen Sozialformen
lassen sich die
Roboterbienen einsetzen?

Die Roboterbienen sind von Einzel-
tiber Partner- bis zur Kleingruppenarbeit

einsetzbar.

Welche Voriibungen kann
man mit den Lernenden
durchfihren?

Es empfiehlt sich, vorbereitend mit den
Lernenden die korrekte Formulierung

von Richtungsangaben zu erarbeiten. Dabei
ist ein Kind der ,Roboter”, das zweite ,die
Programmiererin/der Programmierer”
die/der den Weg verbal oder nonverbal
vorgibt. Der ,Roboter” muss die Befehle
der Reihe nach ausfiihren. Besonderer Wert
soll darauf gelegt werden, dass bei einer

Drehung kein Schritt nach vorne folgt.

Zur Durchfiihrung dieser Ubung werden
Teppichfliesen bzw. Fliesenboden benétigt,
um das Abschitzen einer Schrittdistanz zu

veranschaulichen.

Wie werden Bee-Bots und
Blue-Bots aufgeladen?

Durch Einsetzen in die Ladeschale sowie
AnschlieRen des Netzteils an eine Steckdose
ladt sich der Bee-Bot bzw. der Blue-Bot auf.
Die vollstandige Ladung erkennt man daran,
dass die Augen der Roboterbienen nicht
mehr leuchten. Komplett aufgeladen
konnen die Roboterbienen 1,5 Stunden

durchgehend verwendet werden.

Braucht man spezielle
Unterlagen beim Einsatz

der Roboterbienen?

In der ersten Phase des freien Erprobens
kann man den Bee-Bot und den Blue-Bot
ohne jegliche Hilfsmittel einsetzen. Danach
ist allerdings der Einsatz von Unterlagen
mit integrierten Rastern sinnvoll, um die
Wegstrecken, die zuriickgelegt werden
sollen, zu verdeutlichen. Innerhalb dieser
Raster lassen sich problemlos Inhalte aus
diversen Lebens- und Bildungsbereichen
einbauen. Bei der Auswahl der eingesetzten
Inhalte sind uns als Anwenderinnen und

Anwender keine Grenzen gesetzt.



Wie wird der Bee-Bot
programmiert?
Der Bee-Bot wird iiber die Richtungstasten auf

der Gerateriickseite gesteuert. Ein Schritt des
Bee-Bots entspricht 15 cm. Bewegungen sind nach
vorne, riickwarts, rechts und links méglich. Wird
eine Drehung nach rechts oder links eingegeben,
erfolgt nur die Drehung und es wird kein Schritt
nach vorne gemacht. Mit der Taste X [6scht man
alle Befehle, das Loschen einzelner Programm-
schritte ist allerdings nicht méglich. Mit GO startet

die Biene den zuvor programmierten Weg.

Wie wird der Blue-Bot
rogrammiert?

ie verwendet man den
TacTile Reader?
Der Blue-Bot kann genauso wie der
Bee-Bot lber die Richtungstasten auf der
Geriteriickseite gesteuert werden (siehe
blaue Box oben). Alternativ kann man auch
mit dem TacTile Reader Befehle eingeben.
Dabei legen die Lernenden die Anweisungen
in Form von Richtungsplattchen in die
TacTile-Tastatur.

Die 25 Basisplattchen beinhalten die
Richtungsangaben vorwarts, riickwarts,
Pause, links und rechts (jeweils 90°). Mit
einem TacTile Reader kdnnen bis zu 10 Be-
fehle programmiert werden. Uber Bluetooth
sendet die Tastatur die Programmschritte an
den Blue-Bot. Aufgeladen wird der TacTile
Reader lber das mitgelieferte USB-Kabel
(es gibt 2 Anschlussméglichkeiten am Gerat),
das man mit einem PC verbinden kann oder
iber ein Smartphone-Ladegeradt an eine
Steckdose ansteckt.

TacTile
Reader
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ALLGEMEIN

Material/Vorbereitungen
Kartenset Nr. 1 (TURKIS),
Bee/Blue-Bots, Teppichfliesen oder

Klebeband - fiir jeweils 2 Kinder soll ein
grolRes Quadrat, welches aus 16 kleinen
Quadraten besteht, zur Verfiigung
stehen; dieses kann mit Teppichfliesen
gelegt oder mit einem Klebeband aufge-
klebt werden; ein kleines Quadrat mit un-
gefdhrer GroRe von 30 x 30 cm (Vorsicht
bei der Verwendung von Klebebandern:
zuvor testen, ob das Ablésen des Bandes
keine Schaden am Boden verursacht),
mehrere Glasnuggets und fiir jeweils

2 Kinder einen A1-Bogen mit 12 auf-
gezeichneten Feldern (a ca. 15 cm), das
GO-Feld soll an der linken unteren Ecke
eingezeichnet sein.

Www.noe.gv.at/kindergarten El v

Ablauf
Kurzes gespréi.ch. itber Roboter

Was ist genau ein Roboter? Wie funktionieren Roboter?

Was kann ein Roboter?




FORWARD (Abkiirzung: FD) PAUSE Unterbrechung, der Befehlsausfiihrung.
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1 Vorwartsbewegung (1 Schritt) ist 15 cm

BACKWARD (Abkiirzung: BK)
1 Rickwartsbewegung (1 Schritt) ist 15 cm

RIGHT TURN (Abkiirzung: RT) Rechtsdrehung,
Drehbewegung am Platz um 90° nach rechts

LEFT TURN (Abkirzung: LT) Linksdrehung,
Drehbewegung am Platz um 90° nach links
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Das Roboterspiel

Jeweils 2 Kinder bilden ein Team. Ein Kind schlipft in die
Rolle des ,Roboters”. Das andere Kind erhdlt die Aufgabe,
den ,Roboter” durch den Bewegungsraum zu fiihren. Die
Zeichen fiir die Programmierungsmaéglichkeiten des , Ro-
boters” werden besprochen:
1x driicken im Brustbereich
1x driicken am Riicken

1x driicken am rechten Arm  Rechtsdrehung

1x driicken am linken Arm Linksdrehung
(Wichtig: Bei Rechts- sowie Linksdrehung erfolgt aus-
schlieRlich eine Drehung — kein Schrittf)

1x driicken am Kopf GO -, Los geht's!”
1x driicken auf beide Schultern Pause

ein Schritt vorwarts
ein Schritt rickwarts

Jeder ,Roboter” besitzt einen ,, Knopf” zum Ein- und Aus-
schalten. Das Kind, welches den , Roboter” spielt, iiberlegt
sich eine Stelle am Kérper, an der sich dieser Knopf befindet
z B. Kopf, grofie Zehe, kleiner Finger, Schulter, Ohr.

Das zweite Kind muss diesen finden, bevor es losgehen
kann. Beispiel fiir eine Abfolge: 1x driicken im Brustbereich,
1x driicken am rechten Arm, 1x driicken am Kopf fiir GO.
Nach und nach kann die Anzahl der , Programmierungs-
schritte” gesteigert werden.

Variation: GO und STOPP-Spiel

Im aufgelegten bzw. aufgeklebten Quadrat wird ein Nugget
beliebig platziert. Ein Kind schliipft in die Rolle des , Roboters”,
das andere Kind/die anderen Kinder fiihren den , Roboter”—
mit den bereits bekannten , Programmierungsschritten”— zum
Nugget. Danach wechseln die Kinder die Rollen.
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Die Ausfiihrung des nachsten Befehls wird
zeitlich verschoben. Jedes weitere Betitigen

der Taste bewirkt eine zusatzliche Verzégerung

von ca. 2 Sekunden.

GO Start der Ausfiihrung der im Speicher
abgelegten Befehle.

CLEAR (Abkurzung: CS) Speicher 6schen,

der gesamte Inhalt des Speichers wird gel6scht.

Der Blue-Bot kann nicht nur iber die Tasten
auf seinem Riicken, sondern auch mit Hilfe des
TacTile Reader programmiert werden. Dabei le-
gen die Lernenden die Anweisungen in Form von
Richtungspldttchen in die TacTile-Tastatur. Mit
einem TacTile Reader kénnen bis zu 10 Befehle
programmiert werden. Die 25 Basispldttchen
beinhalten die Richtungsangaben vorwirts,
riickwirts, Pause, links und rechts (jeweils 90°).
Maximal 3 TacTile Reader kénnen miteinander
verkniipft werden und bieten so die Chance,
héchstens 30 Befehle einzugeben. Uber Blue-
tooth sendet die Tastatur die Programmschritte
an den Blue-Bot. Uber die roten Limpchen
oberhalb der in den Reader eingelegten Plitt-
chen ldsst sich nachvollziehen, welcher Befehl
gerade ausgefiihrt wird. Dadurch erhalten die
Lernenden sofort Riickmeldung, ob ihre Pro-
grammierung richtig ist. Durch das schnelle
Austauschen der Plittchen kénnen Korrekturen
der Programmschritte unmittelbar durchgefiihrt
und anschlieflend sofort iberpriift werden. Der
Blue-Bot kann bei allen Kartensets mit dem
TacTile Reader erweiternd eingesetzt werden.
Die griine Taste wird beim Start gedriickt.
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Kopiervorlage

ALLGEMEIN

Thema: Vorstellen des Bee/Blue-Bot

KOMPETENZEN: Entwickeln raumlicher Orientierung, Einschitzen
von Strecken und Entfernungen, Verdeutlichen von Korper- und
Bewegungsrichtung sowie Raum-Lage-Beziehungen vom eigenen
Korper ausgehend, Forderung des analytischen Denkens, Entwickeln
von Probelmlosungsstrategien, Festigung der Prapositionen

(oben, unten, neben ...), Auge-Hand-Koordination

Drucke beim
Bee/Blue-Bot die
CLEAR-Taste vor

jeder Ubung!

Abl.a.u.f

Mehr Information
online unter:
www.noe.gv.at/kindergarten

MaterLalNorbereitun en
Kartenset Nr. 1 (TURKIS) Nr.11 (LEERE KARTCHEN)

Nehmen Sie das Kartenset Nr. 1 (TURKIS) zur Hand. Alle treffen sich in der Mitte des Raumes. Die leeren Kértchen
(Nr. 11) werden aufgelegt sowie die GO-Karte in der rechten unteren Ecke positioniert. Mit dem Kartenset 1 wieder-
holen Sie nun die moglichen, zuvor besprochenen Programmierungsschritte und verbinden diese mit dem jeweiligen
Symbol und den entsprechenden Richtungstasten auf dem Bee/Blue-Bot, z. B. auflegen von 2 Richtungspfeilen nach
vorne, einem Richtungspfeil nach rechts und einem Richtungspfeil nach vorne. Entsprechend dieser , Anleitung” wird
der Bee/Blue-Bot programmiert. Dieser Ablauf kann mehrmals wiederholt werden.

Variation: Auf dem Feld wird ein Nugget platziert.
Der Weg vom GO-Feld bis zum Nugget wird fir
den Bee/Blue-Bot gewahlt. Dieser wird zuvor mit
den Richtungspfeilen aufgelegt und danach pro-
grammiert. (Variationen: kiirzesten bzw. langsten
Weg programmieren)

Variation: 4 Bee/Blue-Bots werden je an einer Ecke
positioniert. Diese werden mit 5 bis 8 Befehlen be-
liebig progammiert. Ziel ist es, dass die Bee/Blue-
Bots aufeinandertreffen.

Variation: Mit Bausteinen kann im aufgelegten Feld
ein Labyrinth gebaut werden — die GO-Karte ist die
Anfangskarte — auf der Zielkarte kénnte ein Nug-
get liegen; die Kinder geben Schritt fiir Schritt die
entsprechenden ,Befehle” von der GO-Karte zur
Zielkarte ein.

Variation: Je 2 Kinder erhalten einen Bee/Blue-Bot
sowie 5 leere Karten. Der Bee/Blue-Bot wird je nach
Belieben mit bis zu 6 Schritten programmiert. Dann
wird er auf eine leere Karte positioniert. Bevor die

GO-Taste gedriickt wird, halten die Kinder ihre bei-
den leeren Karten bereit. Aufgabe ist, dass der Bee/
Blue-Bot sich nur auf den leeren Feldern bewegt, d. h.
die Kinder miissen schnell reagieren und entsprechend
dem Bee/Blue-Bot die leeren Karten unterlegen.
Variation: Mit den leeren Feldern wird eine StralRe
aufgelegt. Zu Beginn des Strallenweges wird die
GO-Karte positioniert. Gemeinsam programmieren
die Kinder den Bee/Blue-Bot. Die TacTile-Leiste
kann hier zum Einsatz kommen.

Variation: Je 2 Kinder erhalten einen A1-Bogen so-
wie Papier, Stift, ein Nugget und einen Bee/Blue-
Bot. Dieser wird auf das GO-Feld positioniert: Die
Kinder legen den Nugget auf ein beliebiges Feld
und dberlegen, welche Schritte des Bee/Blue-Bot
notwendig sind, um vom GO-Feld zum Nugget zu
gelangen. Diese werden zunichst schriftlich festge-
halten. Danach geben die Kinder entweder Schritt
fur Schritt die ,Befehle” ein bzw. kénnen sie meh-

rere Schritte im Voraus programmieren.



Kopiervorlage

SPRACHE S

Thema: Silben
Kompetenzen: Erfahrung, dass aus Lauten ein Wort gebildet wird
oder ein Wort in Laute zerlegt werden kann

Drucke beim
Bee/Blue-Bot die
CLEAR-Taste vor

jeder Ubung!

MaterialNorbereltu

Kartenset Nr. 5 (ROT)

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Ablauf

Betrachten der abgebildeten Begriffe.

Tipp: Alle Sprachen, die im Kindergarten gesprochen werden, kénnen miteinbezogen werden.
Variation: Die Silbenanzahl der Wérter klatschen, stampfen, hiipfen, patschen, schleichen.

Wie viele Worter miissen gesprochen werden, um die andere Seite des Raumes zu erreichen?
Variation: Auflegen der Karten. Legen Sie die GO-Karte in eine Ecke und positionieren Sie den Bee/
Blue-Bot darauf.

Wenn Sie nicht die gesamte Anzahl der Bildkarten verwenden mochten, drehen Sie die Karten ein-
fach um oder erginzen Sie die Felder mit leeren Karten (Kartenset 11).

Eine Bildkarte wird ausgewahlt, der Bee/Blue-Bot wird darauf positioniert und die entsprechenden
Silben geklatscht/gestampft/gepatscht, der Bee/Blue-Bot zur entsprechende Punktekarte program-
miert und Uberprift. AnschlieRend wird die Bildkarte umgedreht. Wenn alle Bildkarten umgedreht
sind, ist das Spiel beendet.

Variation: 4 Bildkarten mit der farbigen Riickseite nach oben auflegen.

Sie sind ,Hindernisse”, die von dem Bee/Blue-Bot nicht Gberfahren werden dirfen.

Alle verwendeten Bildkarten werden, nachdem sie erreicht wurden, entfernt und durch leere Karten
(Kartenset 11) ersetzt.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo



SPRACHE e

Thema: Reime
Kompetenzen: Wahrnehmung, Unterscheidung und Produktion von Lauten, Silben
und Wartern, Verbindung von Rhythmus und Sprache, Prosodie (Wortmelodie)

Driicke beim
Bee/Blue-Bot die
CLEAR-Taste vor
jeder Ubung!

_ Material Morbereityn, en
Kartenset Nr. 3 (DUNKELBLAU)

Ablau.f

Reim-Echospiel: Die Pidagogin/der Padagoge ruft den Kindern Woérter zu (verwenden Sie die
Woérter aus dem Kartenset Nr. 3). Die Kinder rufen als Echo ein passendes Reimwort zuriick.

+ AnschlieBend die Karten beliebig im entsprechenden Format (4 x 6 Karten) verteilen. Die
GO-Karte soll eine Position an einer Ecke einnehmen. Der Bee/Blue-Bot wird vorerst dort platziert.

« Wenn Sie nicht die gesamte Anzahl der Bilder verwenden mochten,

z.B. anstelle der 11 Reimpaare nur 6, drehen Sie die restlichen 10 Karten um.

« Ein Kind sucht sich einen Begriff aus und stellt den Bee/Blue-Bot auf das entsprechende Feld,
z.B. auf die Karte mit dem Wort ,Tisch”. AnschlieRend sucht das Kind das passende Reimwort
und programmiert entsprechend den Bee/Blue-Bot. Die beiden Karten werden umgedreht.
Wenn alle Karten umgedreht sind, ist das Spiel beendet.

Variation: z. B. 9 Reimpaare werden aufgelegt; 4 Karten mit der Farbe nach oben positioniert und

das restliche Feld mit einer leeren Karte (Kartenset 11) erganzt; die blauen Karten sind in dieser

Variante ,Hindernisse”, die von dem Bee/Blue-Bot nicht befahren werden dirfen. Die verwendeten

Begriffe werden nach und nach durch leere Karten (Kartenset 11) ersetzt.

Kopiervorlage
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Thema: Die Blumenwiese

Kompetenzen: Natur- und Umwelterfahrungen Tl %2 Q v
zum Ausdruck bringen ! A o,
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Driicke beim Bee/Blue-Bot () £ 4\ E, S &

die CLEAR-Taste vor jeder Ubung!

MatertalNorberei.tun en
Kartenset Nr. 4 (DUNKELGRUN)

Ablauf

« Die Karten werden beliebig aufgelegt.
Der Bee/Blue-Bot wird auf die GO-Karte gestellt.
 Der Bee/Blue-Bot fliegt iiber die Blumenwiese und sammelt von unterschiedlichen Blumen
(Lowenzahn, Ganseblimchen, Mohnblume, Kornblume, Distel) den kostlichen Nektar ein.
« Die Felder mit dem Bienenfresser dirfen von dem Bee/Blue-Bot nicht befahren werden.
Variation: ,Die Biene fliegt von einer roten zur nichsten roten Blume
und sammelt den Nektar ein.”
Variation: ,Hole mit der Biene den Nektar von z. B. 2 Mohnblumen.”

SPRACHIE

Thema: Bildgeschichte

Kompetenzen: Erzihlkompetenz

und -freude, Dekontextualisierung
von Sprache, Wortschatzerweiterung,
Erzihlung, Geschichte bzw.

Abfolge systematisch aufbauen

Drucke beim Bee/Blue-Bot ; ‘ o
die CLEAR-Taste vor jeder Ubung! ?

MaterialNorbere'Ltungen
Kartenset Nr. 5 (LiLA)

Ablau.f

Empfohlen wird, nur ein Marchen bzw. eine Geschichte pro Durchgang

zu verwenden. Die restlichen Karten des Sets mit der Farbseite nach oben drehen.

Der Bee/Blue-Bot wird auf der GO-Karte positioniert.

Die Padagogin/der Padagoge erzihlt die Bildgeschichte und legt unterstiitzend die Bilder vor sich auf.
Anschliefend werden alle Karten beliebig in das Feld aufgelegt.

Aufgabenstellung: Die Kinder ,schicken” den Bee/Blue-Bot auf den Weg, um die Karten entspre-

chend der richtigen Reihenfolge wieder einzusammeln.
Nachdem alle Karten von dem Bee/Blue-Bot zuriickgeholt wurden, wird das Marchen bzw. die
Geschichte gemeinsam nacherzihlt und so Uberpriift, ob die Reihenfolge richtig ist.
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Thema: Anlaute
Kompetenzen: Anlaute erkennen, Erfahrung, dass Laute von Wértern losgelost werden kénnen,
sodass neue Worter entstehen

Driicke beim
Bee/Blue-Bot die
CLEAR-Taste vor
jeder Ubung!

Ma.ter'LaLNorbere'Ltungen

i ier
Kartenset Nr. 6 (GELB), ggf. Stifte und Pap!

@ Ablauf
Q

» Empfohlen wird, vorerst weniger Anlautpaare zu verwenden (z. B. nur 6 Anlautpaare).
« Besprechen der Buchstabenkarten: Kennt ihr die abgebildeten Buchstaben?
Kommen diese Buchstaben auch in euren Namen vor? Wozu braucht man Buchstaben?
« Die ausgewihlten Buchstaben werden fiir die Woérter,
die auf den Begriffskarten abgebildet sind, benétigt.
» Welche Begriffe sind auf den Karten zu sehen?
« Aufgabenstellung: Kartenpaare zuordnen
Variation: Anlaut-Echospiel: Die Pddagogin/der Pidagoge ruft den Kindern die abgebildeten
Begriffe zu. Die Kinder horen genau zu und rufen als Echo das Wort ohne Anlaut zuriick,
z.B. Pinsel/insel, Sonne/onne, Nagel/agel ...
+ Beliebiges Auflegen der Karten im entsprechenden Format (4x6 Karten).
Die GO-Karte soll eine Position an einer Ecke einnehmen. Der Bee/Blue-Bot wird dort platziert.
« Ein Kind sucht sich ein Bild oder einen Buchstaben aus, stellt den Bee/Blue-Bot auf das ent-
sprechende Feld, z. B. auf K, anschlieRend sucht das Kind den Begriff aus den Karten, der mit
K beginnt, und programmiert den Bee/Blue-Bot zum entsprechenden Begriff. Ist das Kartenpaar
zugeordnet, wird dieses umgedreht. Wenn alle Karten umgedreht sind, ist das Spiel beendet.
Variation: z. B. 9 Kartenpaare werden aufgelegt; 4 Karten mit der Farbe nach oben positioniert und
das restliche Feld mit der leeren Karte erganzt; die gelben Karten
sind in dieser Variante ,Hindernisse”, die von dem Bee/Blue-Bot nicht befahren werden dirfen. Die
verwendeten Begriffe werden nach und nach durch leere Karten (Kartenset 11) ersetzt.

Kopiervorlage



Kopiervorlage

SPRACHE s

Thema: Oberbegriffe
Kompetenzen: Sortieren und Klassifizieren, Bilden von Kategorien nach Eigenschaften,
Begriffe werden zueinander in Beziehung gesetzt, Begriffe iiber Merkmale und Eigenschaften definieren

Dricke beim
Bee/Blue-Bot die
CLEAR-Taste vor

jeder Ubung!

al/NVorberettungen
LLBLAU)

Matert
Kartenset Nr. 7 (HE

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Abla.u.f

« Gemeinsames Betrachten und ggf. erstes Zuordnen der Bildkarten.

Variation: Die Oberbegriffe (Gemiise, Obst, Tiere im Wald, Tiere im Wasser) konnen auf ein
grolleres Format kopiert werden. Jedes Kind erhalt eine Karte aus dem Set. Die Kinder laufen

I halt die Padagogin/der Padagoge eine Karte mit einem Oberbegriff
in die Hohe. Alle Kinder mit einem passenden Unterbegriff laufen zur Padagogin/zum Padagogen.
Nach 4 Durchgangen werden die Karten untereinander getauscht.

z.B. zur Trommel. Bei ,Stopp

« Auflegen der Karten fir das Arbeiten mit dem Bee/Blue-Bot. Wenn Sie zunichst nur mit 2 oder
3 Oberbegriffen arbeiten mochten, drehen Sie die Karten so um, dass die hellblaue Farbe sichtbar
wird oder erganzen Sie die restlichen Felder mit leeren Karten (Kartenset Nr. 11).

« Die GO-Karte soll die Position an der linken unteren Ecke einnehmen. Der Bee/Blue-Bot wird
dort platziert. In der untersten Kartenreihe werden die Oberbegriffe positioniert. Die restlichen
Karten werden beliebig verteilt.

 Der Bee/Blue-Bot kann nun zum Oberbegriff die entsprechenden Unterbegriffe anfahren.
Entweder nacheinander oder die Kinder programmieren den Bee/Blue-Bot so, dass er 2, 3 oder
alle Begriffe anfahrt. Wenn der Bee/Blue-Bot den jeweiligen Unterbegriff erreicht, wird die Karte
umgedreht.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo



Kopiervorlage

MATHEMATIK

Material/Vorbereitungen
Kartenset Nr. 8 (GRAU), ggf. Wiirfel mit den gleichen abgebildeten Formen: Viereck, Dreieck, Kreis,
Sechseck sowie 2 Joker-Zeichen (Stern); die Formen sollten neutral dargestellt sein. 1 Wiirfel mit den
Farben Rot, Gelb, Griin, Blau; 1 Wiirfel von 1 bis 3 oder 1 bis 6, Tastsdckchen mit den gleichen Formen;
je nach Belieben: Zollstocke, Seile oder Sandsackchen; 4 DIN A4-Blatter mit den jeweiligen Formen

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Ablauf

Q Die Kinder laufen zur Musik (Trommel) - bei ,Stopp!” - hilt die Pddagogin/der Padagoge eine der
Karten mit einer geometrischen Form in die Hohe, z. B. Dreieck. Die Kinder stellen die Formen
z.B. mit ihren Kérpern dar (entweder auf dem Boden oder stehend) oder verwenden unterschied-
liches Material (Zollstocke, Sandsackchen, Seile ...), um die angezeigte Form nachzubilden.

« Auflegen des Kartensets. Die GO-Karte soll eine Position an einer Ecke einnehmen.
Der Bee/Blue-Bot wird dort platziert. Wenn Sie nicht die gesamte Anzahl der Formen
verwenden mochten, drehen Sie die restlichen Karten des Sets auf die Farbseite.
Variation mit Formenwiirfel: Das Kind wiirfelt, benennt die Form und programmiert den
Bee/Blue-Bot auf das entsprechende Feld. Wiirfelt das Kind das Joker-Zeichen, darf es eine
Form auswahlen. Anschliefend wird der Bee/Blue-Bot wieder auf die GO-Karte zurlickgestellt.
Variation mit Formen- und Farbenwiirfel: Das Kind wiirfelt mit beiden Wiirfeln und muss
den Bee/Blue-Bot zur entsprechenden Form in der richtigen Farbe programmieren.
Variation mit Zahlenwiirfel: Die gewirfelte Augenzahl bestimmt die Programmierungsschritte.
Anschliefend wird der Bee/Blue-Bot programmiert und losgeschickt. Die Form/Farbe des erreich-
ten Feldes wird vom Kind benannt. Danach wird die Karte umgedreht. Der Bee/Blue-Bot wird von
diesem Feld aus weiterprogrammiert.
Variation mit Tastsdackchen: Die ausgewihlten Formen befinden sich auch in einem Tastsackchen.
Das Kind ertastet eine Form, benennt diese, sucht sie auf dem Spielfeld und programmiert den
Bee/Blue-Bot auf das passende Feld.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo



MATHEMATIK o |

Thema: Mengenerfassung

Kompetenzen: Entwickeln der Mengenerfassung und des
Zahlenbegriffes, Erleben von unterschiedlichen Mengen in
Relation zueinander, iiberschaubare Mengen vergleichen,
Mengen, schitzen, ordnen und erkennen, Verstindnis iiber
die Begriffe ,weniger”, ,mehr”, ,gleich viel” entwickeln

Driicke beim Bee/Blue-Bot
die CLEAR-Taste vor jeder Ubung!

auf der Karte bzw. wie viele Gegenstande/Tiere sind auf dem Bild zu sehen? Entsprechend
dieser Anzahl kann mit den Kindern geklatscht/gepatscht oder gestampft werden.
Nach und nach wird das Feld aufgelegt.
« Wenn Sie nicht die gesamte Anzahl der Bilder- und Mengenkarten verwenden mochten,
wenden Sie die restlichen Felder.
« Die GO-Karte soll eine Position an einer Ecke einnehmen. Der Bee/Blue-Bot wird dort platziert.
« Ein Kind wahlt sich eine Zahl/Ziffer aus und programmiert den Bee/Blue-Bot auf dieses Feld.
Danach sucht es das entsprechende Mengenkartchen und programmiert die Biene auf dieses Feld.

Thema: Bauwerke und Formen

Kompetenzen: Nachbauen einfacher Formen und
Gebiude, Entwickeln geometrischer Vorstellungen,
Raum-Lage-Wahrnehmung, Lage oder Form

von Objekten in der Vorstellung verindern

Driicke beim Bee/Blue-Bot
die CLEAR-Taste vor jeder Ubung!
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Material NMorberei

Kartenset Nr. 10 (BEIGE)

tu.n.gen_

Legen Sie die Karten wie folgt auf: Die GO-Karte wird links

unten positioniert, danach die 4 Abbildungen (Haus, Lastauto, Tannenbaum und Briicke). Die Karten
mit den einzelnen geometrischen Formen sowie die 5 leeren Felder werden beliebig verteilt.
Wenn Sie nicht die gesamte Anzahl der Formen verwenden mochten,

drehen Sie die restlichen Karten aus dem Set einfach um.

Ein Kind wahlt sich eine Abbildung aus und sucht nach den bendtigten Formen.

Anschliefend fihrt das Kind mit dem Bee/Blue-Bot die passenden geometrischen Formen an.
Diese Felder werden umgedreht.

Sind alle Felder umgedreht, ist das Spiel zu Ende.




Das Arbeitsmaterial ,Robotik und Programmierung spielerisch lernen” ist eine
Broschiire zum eigenstandigen spielerischen Erlernen des Programmierens. Bereits
Kinder ab drei Jahren kénnen mit Hilfe der Roboterbienen erste Erfahrungen mit
dem Programmieren sammeln. Dank ihrer einfachen Handhabung kénnen diese auch
in der Begleitung von Kindern im letzten Kindergartenjahr eingesetzt werden und
bilden so Méglichkeiten, spielerisch die Sprache der Richtungssteuerung von
Robotern zu erlernen. Kindergartenkinder erkunden mit den Roboterbienen,
verkniipft mit Inhalten aus den verschiedenen Kompetenzbereichen, die Eingabe von
Befehlsfolgen in ein Endgerat und erhalten sofort Riickmeldung iiber die Richtigkeit
ihrer Programmierung. Online stehen vorbereitete Arbeitsvorschlage zum Kopieren

und Ausdrucken bereit.

www.noe.gv.at/kindergarten

www.noe.gv.at




