Bee-Bot

Roboter & Progrommieren im Kindergor{en: Hier finden Sie Karteikarten

mit einem Eins{ieg und ersten |deen zum Einsatz des Sets in lhrer Gruppe.

... und daflr ist der Bee-Bot geeignet: fa_\‘

Mit dem Bee-Bot von tts kénnen Kinder spielerisch in die

Welt der Roboter, Befehle und Progrommierung eins{eigen.
Diese findet hierbei onolog statt, also ganz ohne Hondy,
Tablet oder PC: Zum Progrommieren verwenden die Kinder
einfach Rich{ungsknépfe auf dem Riicken der kleinen Biene.
Anders als bei anderen Robotern haben die Kinder also le-
diglich den Bee-Bot und keine Progrommierbousj[eine oder
ein zusatzliches Progrommierboord vor sich. All das macht
den Bee-Bot besonders geeigne{ und Prok{isch fur den Ein-

satz im Kindergcr’(en.
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Ubersicht ,Bee-Bot"

Rich{ungs{os{en Go-Taste
vorwdrts & riickwarts startet die zuvor eingegebenen
zur Progrommierung des Robo- Progrommierbefehle

ters fur einen Schritt vorwarts

oder rickwarts (je 15 cm)

Cler —TOSJ(E

[6scht alle zuvor eingegebenen Be{ehle, sodass eine

neue Progrommierung 965{@'{9{ Werden |<cmn

Rich{ungs{os{en Drehung
zur Progrommierung des Robo{ers {UI’ eine Drehung

nach links oder rechts um 90°
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~— KOMPETENZEN: —

c logisches und vorausschauendes
Denken

* Planen von Ablaufen

* raumliche Orien{ierung und Ver-
standnis von Lagebeziehungen

C Fijrderung von Konzentration und

Geduld

° Grundlagen des Programmierens

© Fbrderung der Kommunikation
\ J




Selbst Roboter sein

Die Kinder machen erste Er{ohrungen, was Progrommieren bedeu{e{, indem sie selbst

spie[erisch in die Rolle eines Roboters und einer progrommierenden Person schlUp{en.

Material: kein Material néjtig, fur Variante (s. Ruckseite): Klebe—/Kreppbond oder
S{ro[ﬂenmolkreide, Gegens’tond

... und so funktioniert's: Ein Kind progrcmmier{, eines ist ein Roboter. Fur die
Progrommierung gib{ es {olgende Befehle am Roboter-
kind:

*  oben auf den Riicken driicken =

einen Schritt nach vorne 9ehen

unten auf den Ricken driicken =

einen Schritt nach hinten 9ehen

links bzw. rechts auf den Ricken driicken =

ﬂClCh lin|<s bZW. rechjts drehen

Die Kinder kénnen zundchst die Befehle einzeln ein-
9eben. Wenn das klappt, kann auch eine kleine Anzahl
an Befehlen oneinondergehdng{ werden. Erst wenn das
Progrommierkind ,,Fer{ig!" sogjt, darf das Roboterkind alle

eingegebenen Befehle nccheincnder ousﬂjhren.
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Das Roboterkind kann auch
die Augen schlieﬁen und sich
ganz auf die Programmierung
des anderen Kindes ver-

lossen.




Selbst Roboter sein

Variante:
Sie kénnen fur das Spiel auch ein Raster aus Quadraten auf dem Boden markieren.
Markieren Sie ein Ziel mit einem Gegens’(ond im Raster und stellen Sie ein Roboterkind in ein

beliebiges Start-Quadrat. Die Kinder missen mit den Befehlen nun versuchen, das Kind zum

Liel zu bringen.
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BEE-BOT

Der Bee-Bot stellt sich vor [ EINSTIEG ]

Die Kinder lernen den Bee-Bot kennen.

Material: Bee-Bot

... und so funktioniert's:

Stellen Sie den Kindern den Bee-Bot vor. Nutzen Sie |

ihn als Sprechonloss, was alles an ihm zu sehen und
was an ihm als Roboter-Biene anders als an einer

,normalen” Biene ist (Tasten, Rader etc.).

Lassen Sie die Kinder dann einzelne Tasten aus-

probieren und schauen, was possierjt (Hinweise s.

Ruckseite).

Besprechen Sie gemeinsom, wie das Progrommie—
ren des Bee-Bots funktioniert, was er kann und was
nicht.

TIPP:

Die Kinder kénnen dem Bee-

BOJE beim Kennenlemen OUCh

einen eigenen Namen 9eben.
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Der Bee-Bot stellt sich vor

Wich{iges zu den Befehlen des Bee-Bots:

Der Bee-Bot héngt alle eingegebenen Befehle einfach aneinander.

Er fihrt sie erst aus, wenn die Go-Taste gedriickt wird.

Gibt man nach der Ausfithrung weitere Befehle ein, hangt er diese einfach an die zuvor
eingegebenen Befehle an. Wenn man den Bee-Bot komplett neu programmieren will, muss
man zuvor auf die Clear-Taste driicken.

Die bisher eingegebenen Befehle sind nicht sichtbar. Ein eingegebener Fehler bedeutet,
dass alles geldscht und neu eingegeben werden muss.

|nsgesom{ kann sich der Bee-Bot bis zu 200 Befehle merken.
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—— TIPP: ——
Falls Sie in Ihrer Einrich{ung

mehr als einen Bee-Bot oder
zusatzlich einen Blue-Bot
besitzen: Die kleinen Roboter
erkennen sich, sobald sie
innerhalb eines bestimm-
ten Abstandes zueinander
stehen. Sie spielen dann
einen Standardton oder eine
Personolisier’(e Autnahme ab.
Diese Funktion eigne{ sich

besjtens fur c||e \/orsjtellung
des Robo{ers.




Programme nachlegen

Die Kinder machen erste Er{ohrungen mit der Progrommierung, indem sie oufgemol{e

Progromme im Bee—BoJc eingeben UI"Id den RObOJ[eI' OUS{UI’WFGH [OSSGI"I.

Material: Bee-Bot, \/orloge (s. Ruckseite) oder anders ou{gemoHe Progrommierbe—
fehle

... und so funktioniert's: Malen Sie eine Progrommierung mit den 4 P{eilsym—
bolen des Bee-Bots auf oder nutzen Sie die \/orloge

auf der Ruckseite

Lassen Sie sie nun das oufgezeichnejte Progromm
von den Kindern am Bee-Bot eingeben. Wenn sie die

GO—TOS{G CII’UCI(GF‘I, kénnen sie onhond der oufgemol—

~~e
S~
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ten Plonung schauen, ob ihre Biene wie geplon{ fahrt.

[ PROGRAMMIEREN }
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TIPP:

Sie kénnen die Kinder auch
eigene Wege plonen und auf-

molen lossen.







Synchron-Fahren

Die Kinder machen erste Erfohrungen mit der Progrommierung, indem sie oufgemoHe Progrom—

me im Bee-Bot eingeben und mehrere Roboter gleichzei{ig die Befehle ausfihren lassen.

Material: Bee-Bot, \/orloge (s. Ruckseite) oder anders oufgemoHe Progrommierbe—

fehle

... und so funktioniert's:

Y

Dieses Spiel eigne{ sich fur den FGH, dass Sie in lhrer
Einrich{ung mehrere Bee-Bots haben.

Malen Sie eine Progrommierung auf oder nutzen Sie die

\/orloge OU{ der RUCI(SG]J(G.

Mehrere Kinder geben nun dasselbe Progromm in ver-
schiedene Bee-Bots ein. Lassen Sie die Kinder dann die
Bee-Bots nebeneinander auf den Boden stellen, sodass
diese in dieselbe Rich{ung schauen, und gleichzei{ig die
Go-Taste dricken.

Nun fahren alle Bienen synchron denselben Weg. Einge—
9ebene Fehler sind sofort ersichﬂich, wenn ein Bee-Bot

abweicht.
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—— TIPP: ——
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Achten Sie darauf, dass die
Kinder vor der Eingobe einer

neuen Programmierung die

Clear-Taste driicken.







Auf zum Ziel [PROGRAMMIEREN }

Die Kinder machen erste Er{ohrungen mit der Progrommierung, indem sie den Bee-Bot

hin zu einem Ziel programmieren.
Material: Bee-Bot, Popier oder Bausteine, fiir Variante (s. Rickseite): Bodenmatte @ {I_)

... und so funktioniert's: Stellen Sie den Bee-Bot an einer Stelle im Raum auf

den Boden und markieren Sie diese als Start. Setzen

Sie mit den Kindern in etwas Abstand ein Ziel far ihn.

F Far Start und Ziel eignen sich z. B. verschiedenfarbi-
X ge, dunne Blatter Popier.

"
LX Die Kinder missen nun versuchen, die Biene so zu

progrommieren, dass sie vom Start- zu ihrem Ziel -
bereich kommt. — TIPP: —
Als Ziel kénnen die Kinder
auch aus Bausteinen einen

Turm bauen, c|en der Bee—Bo{

J(reHen und einwerfen SO“.

g
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Auf zum Ziel

Varianten:

* Dieses Spiel eigne’( sich nicht nur frei im Raum, sondern auch auf Bodenmatten mit Qua-

draten. Diese kénnen Sie Possencl zum Bee-Bot kaufen oder selbst herstellen.
So kann ganz genau von einem Start- zu einem Zielquodro’( Progrommier{ werden, da die

Quodro{gréﬁen exok{ der Schrlj[ﬂange des Bee—BoJ[s en{sprechen.
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Zahlen und Zéhlen

Die Kinder nutzen das Progrommieren des Bee-Bots zum Wiederholen des Themas

/ahlen und Zdhlen, indem sie ihn zu bestimmten Zahlen auf einem Zahlenstrahl pro-

9rommieren.

Material: Bee-Bot, oufgemoHer /ahlenstrahl

... und so funktioniert's:

Bereiten Sie aut Popier eine Art Zahlenstrahl mit
nebeneinonderliegen&en Quadraten und der Zahlenrei-
he von O bis 5 oder bis 10 vor. Jedes Quadrat benéfigf
eine Sei{enldnge von 15 cm, damit es zur Bee-Bot-

Schri{ﬂdnge possjt.

Setzen Sie den Bee-Bot aut die 0 als Start-Quadrat.
Geben Sie den Kindern dann eine Zahl vor: Wie oft
muss der Bee-Bot nun vorwdr’(sgehen, damit er bei der

rich{igen /ahl ankommt?

Ein Kind progrommier{ den Bee—BoJ[, indem es der Zahl
en{sprechend oft die Vorwartstaste driickt. Dann wird
9eschou{, ob die Biene auf der rich{igen Zahl landet.
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TIPP:

Die Kinder kénnen sich auch

gegensei{ig Zahlen vorgeben.




Zahlen und Zé&hlen

Variante:

¢ Ein Kind programmiert den Bee-Bot, ohne die Zahl zu verraten. Die anderen Kinder zéhlen
laut oder leise mit, wie oft die Taste gedriickt wird, und finden so heraus, bei welcher Zahl
der Bee-Bot ankommen wird.

*  Ein Kind programmiert den Bee-Bot zu einer Zah. Ein anderes Kind muss dann versuchen,
ihn wieder auf die 0 zu steuern. Dafiir kann es einfach die Riickwarts-Taste nutzen oder
ihn sich erst 2-mal in eine Richtung drehen und dann vorwirts zuriickfahren lassen.

e Auf einem Zahlenstrahl lassen sich auch erste kleine Rechenoufgoben in den Bee-Bot ein-

geben. /uerst wird die erste Zahl der Plus- oder Minusoufgobe eingegeben und der Bee-
Bot losgeschick{. Dann wird die zweite Zahl eingegeben — bei Plus tber die Vorwarts-
Taste, bei Minus tber die Riickwarts-Taste — und der Bee-Bot landet auf dem Ergebnis. — TIPP: ———

Achten Sie darauf, dass die

Kinder vor der Eingobe einer

neuen Progrommierung die

Clear-Taste driicken.

- J
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Was passte [PROGRAMMIEREN/}

VERSCH. THEMEN

Die Kinder nutzen das Progrommieren des Bee-Bots zum Wiederholen eines bestimmten

Themas.
Material: Bee-Bot, selbst gethGHeJte Bodenmatte und en{sprechende Kartchen @ @

... und so funktioniert's: Bereiten Sie fur dieses Spiel eine Bodenmatte fur
den Bee-Bot und kleine Kartchen zum Ziehen fur die

Kinder vor.

Die Matte enthalt hierbei Quadrate mit einem Start-
punk’[ und verschiedenen Illustrationen zu einem
Thema (s. RUckseiJ{e), die Kartchen zeigen dieselben

llustrationen wie die Matte oder zu ihnen possende.

Die Kinder ziehen ein Kartchen und missen dann ihr 9\
Motiv oder etwas zu ihm Passendes auf der Boden-

TIPP:
Die Quadrate auf der Matte

mussen eine Sei{enldnge von

15 cm haben.

moHe suchen. Ansch[ieﬁend progrommieren sie dle

Biene SO, dass sie bei diesem Bild ankommt.

O

*1Betzold



Was passt?

Beispiele fur Themen:
Farben
Formen
Buchstaben
Zahlen in verschiedenen Darstellungen (Ziffern, Punkte-Bilder, Wiirfelbild etc.)
Bilder, die ein Reimpaar bilden
Gegenstéinde und deren Schattenbilder

zuscmmengehérende Gegens{dnde (Messer und Gobel, T‘Sl’]ll’{ und HOSG eJ[c.)

exakt gleiche |llus’(ro{ionen, wobei sich alle Illustrationen auf der Matte nur in Kleinigkei{en

unterscheiden
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Labyrinth

Die Kinder machen erste Er{ohrungen mit der Progrommierung, indem sie den Bee-Bot

durch ein Lobyrin{h progrommieren.

Material: Bee-Bot, Gegens{dnde fur die Wande des Lobyrin{hs wie Bausteine, Stifte

etc. (s. Ruckseite)

... und so funktioniert's:

=

=

=L

Lassen Sie lhre Gruppe und den Bee-Bot den Aus-
gang eines Lobyrin{hs suchen. Legen Sie dafir ein
Lobyrin{h auf den Boden, wie man es sonst ganz
klassisch in Popien(orm aus Aufmerksamkeits- und

KODZGH{FO{iOHSOU{gdbeI’\ kenn{ (TIPPS zum BOUGH S.

Ruckseite).

Setzen Sie den Bee-Bot an den Eingang des Loby—
rinths und suchen Sie mit den Kindern den V\/eg zum
Ausgong. Uberlegen Sie 9emeinsom, wie der Bee-
Bot zum Ausgong kommt und lassen Sie ihn dann

von den Kindern progrommieren.
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—— TIPP: ——

Fur eine Anpossung des
Schwierigkei{sgrodes kann
der Bee-Bot in Einzelschrit-
ten, je ein Schritt bzw. eine
Drehung, oder in mehreren
Befehlen hintereinander durch
das Lobyrinjth Progrommier{

werden.




Labyrinth

Tipps zum Bauen:

* Fiir die Wande des Labyrinths eignen sich z. B. Bausteine. Um die Gange groP genug zu
planen, kann es sich lohnen, auf eine groPe Unterlage ein Raster mit Quadraten von
15 x 15 cm leicht vorzuzeichnen. So sieht man gleich, wo Wande gesetzt werden kénnen
und wo nicht.

* Ganz einfach lassen sich auch Stifte fur die Labyrinth-Wande verwenden, da sie ca. eine
Lange von 15 cm und somit einem Bee-Bot-Schritt entsprechen. Hier muss nur darauf ge-
achtet werden, die Stifte an Ecken ca. im rechten Winkel aneinanderzulegen.

* Professionelle Labyrinthe lassen sich mit den kauflichen Labyrinth-Sets bauen, die speziell
zum Bee-Bot angeboten werden. Sie bestehen aus einer Holzplatte und Holzwénden zum

S{ecken, die in vorgefrds{e Kerben in der BodenploHe passen.
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— TIPP: ——
Haben die Kinder den Aus-
gang 9efunden, kann das
Lobyrin{h durch das Verset-
zen einzelner Wande schnell
umgebou{ und der neue

(AUS— )V\/eg 9ESUChJ[ werden.

. J




Ein Anhdnger fir den Bee-Bot

Die Kinder gesJ[OHen kreativ Anhdnger fur den Bee—BoJ[, die der Roboter auf seinen Pro-

9rommierwegen mitziehen kann.

Material: Bee-Bot, Popier, Schere, Schnur, Klemmbausteine inkl. Radern o. A
... und so funktioniert's: Der Bee-Bot hat hinten eine Art Anhdngerkupplung,

an der Dinge befes{igt werden kénnen.

Die Kinder kénnen fur ihn kleine Anhdnger basteln
und an der Kupplung festbinden.

Die Anhdnger kénnen dann beim Progrommieren von

V\/egen mi{gezogen werden (Ideen s. Ruckseite).
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— TIPP: ——

Als Material fur den An-

hdnger eignen sich klassi-
sche Bastelutensilien wie
Popier und Poppe, aber auch
Klemmbausteine oder anderes
Konstruktionsmaterial. Hier-
mit lassen sich z. B. auch 9uj(

Rader einbauen.

J




Ein Anhénger fir den Bee-Bot

Varianten:

* Der Bee-Bot kann mit einem Anhénger Dinge aut seinem Programmierweq einsammeln,
transportieren und wieder ablegen.

* Die Kinder kénnen ausprobieren, welche Befehle mit verschiedenen Arten von Anhangern
funktionieren und welche nicht.

e Falls Sie in lhrer Einrich{ung mehrere Bee-Bots zur \/erf(]gung hoben, konnen Sie mit den

Kindem J[esjten: V\/elcher Bee—Bo{ IS{ schneuer, der mIJ[ oder ohne Anhdnger? Mochen ver- 9\

schiedene Anhdnger einen Unterschied?
—— TIPP: ——

Fur den Winter kénnen
natirlich auch verschiedene
Schlitten fur den Bee-Bot
gebcs{el{ werden, mit denen
er durch den Gruppenroum
fahren kann. Schneejtouglich

wird die Biene damit natir-

lich nicht.
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Hindernisse bauen

Die Kinder gesJ[OHen kreativ Hindernisse fur die V\/ege des Bee-Bots.

Material: Bee-Bot, Popier, Schere, Bausteine o. A

... und so funktioniert's:

Um CIGS Progrommieren von V\/egen GbWGChS[UI"IgS—

reicher zu mochen, kénnen die Kinder Hindernisse fur

den Bee— BOJ[ bO uen.

Gebos{eH werden konn hierﬂjr aus Popier, aus BOU—

theinen, aus Klemmbausteinen und Co. (Ideen s.

Ruckseite)

Ansch[ieﬁend kénnen die Hindernisse ins Spiel und

die Progrommierung mit dem Bee-Bot eingebou{

Werden.
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—— TIPP: ——

.

Aus den Hindernissen lassen
sich auch kleine Parcours

bauen, die sich die Kinder

9e9ensei{i9 stellen kénnen.

J




Hindernisse bauen

|deen:

*  Aus Bausteinen ksnnen Winde gebaut werden, die der Bee-Bot nicht umwerfen darf. Es
macht aber auch Spaf, aus ihnen Tirme zu bauen, die er absichtlich umfahren soll.

*  Gut als Hindernisse eignen sich auch Tunnel oder Briicken, durch die bzw. unter denen die
kleine Biene hindurchpassen muss.

e Mit Stoffresten oder ahnlichem werden Tunnel schnell zu einer (wasserfreien) Waschanla-

ge oder einem \/orhong, CIUFCI‘] den c|er Bee—Bth hindurchfdhr{.

* Die Kinder kénnen ein kleines Haus oder einen Bienenstock bos{eln, in dem der Bee-Bot 9\

wohnt und der sich als Zielpunk{ der Progrommierungen eignejt. TIPP:

Bei allen Hindernissen, durch
die der Bee-Bot hindurch-
oder in die er hineinpossen
muss, hilft es, beim Bauen
immer wieder mithilfe des

Robo{ers Clle 9enclue Gréﬁe

ZU {es{en.
.
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Eigene Matten gestalten

Die Kinder gesJ[GHen kreativ eigene BodenmoHen, auf denen der Bee-Bot onsch[ieﬁend

progrommier{ werden |<cmn.

Material: Popier mit vorgezeichne{en Quadraten oder einzelne Popier—QuodroJ(e, 99{.
Klebefilm, Stifte

... und so funktioniert's: Gestalten Sie mit lhrer Gruppe selbst eine Bodenmatte
fur den Bee-Bot. Bereiten Sie dafiir eine Popiervorloge
mit beliebig vielen oufgemol{en Quadraten vor, gu{
9eeigne{ sind wie beim Originol 5 auf 5 Quadrate. Sie
kénnen auch einzelne Popier—@uodro{e vorberei{en, die
nach dem Bemalen auf der Riickseite mit Klebefilm zu

einer MOJ[J[G zusommengekleb{ werden.

Die Kinder kénnen dann die Quadrate zu einem be-
stimmten Thema (Beispiele s. Ruckseite) oder frei

9es{oHen, gemeinsom oder allein malen.

DGI’\OCh |<c1nn dle MOHG Zzum Progrommieren Uﬁd We—

9efinden genu{z{ werden.
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— TIPP: —
Jedes Quadrat sollte eine
Gr'dﬁe von 15 x 15 cm
haben. Dann en{sprechen die
Absténde einem Bee-Bot-
Schritt.




Eigene Matten gestalten

Beispiele fur Themen:

Buchstaben

Zahlen und Zahldarstellungen aller Art
Farben

Formen

Obst- und Gemisesorten

Tiere
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Material bereitgestellt von:

Bee' BOt Art.-Nr. 83721
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