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Beschreibung
Je früher sich Kinder mit der Logik des Programmierens befassen, desto einfacher baut sich das entsprechende Verständnis auf. Mit dem BeeBot wurde eine kindgerechte Lösung gefunden. Mit den Richtungstasten Vorwärts, Rückwärts, Links- und Rechts-Drehung können die Kinder eine Abfolge von Bewegungen speichern. Nach der Betätigung des Startbotton führte der BeeBot diese Bewegungen dann schrittweise aus.

	Themenbereich
	Algorithmische Logik des Programmieren


	Zeitrahmen:
	30 Minuten

	Zielgruppe:
	Volksschule

	Schulstufe:
	1.+2. Schulstufe / 3.+ 4. Schulstufe


	Fach:
	Deutsch / Mathematik
Gst. 1 - Sprechen
Gst. 2 - Aufsatz Reizwortgeschichte

	Lehr- und Lernziele:

	Kreative Aufsatzerziehung. Schaffen von kreativen Sprechanlässen. Planen von Bewegungsabläufen. Schulung des räumlichen Denkens. Schulung des mathematischen Verständnisses. 


	Lehrplanbezug:
	Schöpferisch tätig sein. 
Orientierung im Raum. 
Beschreibung von Wegen. 
Kreative Schreib- und Sprechanlässe.


	Materialien:
	BeeBots + Bodenmatten (Bezugsquelle: www.betzold.at) 


	Anmerkungen:





	Beim Ausprobieren der Geschichten haben sich 2er- oder 3er-Gruppen bewährt.
Nach jeder Programmierung den Löschbutton drücken.


Übungen zur Aufsatzerziehung mit mathematischen Hintergrund
Beim Arbeiten mit den Beebots kam den Schülerinnen und Schülern die Idee, zur Arbeitsmatte „Abenteuer“ eine Geschichte zu schreiben. Sie tauften den Beebot „Biene Maja“, und los ging es mit den Abenteuergeschichten. Hier ein Beispiel: 

Biene Maja findet einen neuen Freund 

Start C2
Es war einmal eine Biene namens Maja. Maja und Willi machten sich auf den Weg zu den Ameisen. Sie flogen nach oben. Willi sah schöne Blumen. Er wollte zu den Blumen um zu schlafen. Auf einmal sagte Maja: ,,Willi, Willi komm her ich sehe einen Vulkan.“ Maja hatte große Angst. Willi und Maja gingen leise zum Sumpf. Sie sahen ein Krokodil. Das Krokodil sagte: ,,Ich will euch nichts tun. Ich tue keiner Fliege etwas zu Leide. Ich weiß, ich sehe sehr gruslig und gefährlich aus. Deswegen habe ich keine Freunde.“ Maja sagte: ,,Du hast uns als Freunde.“ Kroko, Maja und Willi waren jetzt beste Freunde.
Ziel D4

[image: schatzkarte]

Weitere Geschichten befinden sich im Anhang des Imst-Berichtes unter Punkt 8.2.


Unterrichtsverlauf
1. [bookmark: _GoBack]Die Schülerinnen und Schüler sehen sich die Bodenmatte „Abenteuer“ genau an und schreiben die Reizwörter auf.

	[image: ]Mögliche Reizwörter: Vulkan, Höhle, Wasserfall, Schiff, Brücke, Palmen, Sumpf,...



2. Mit Hilfe dieser Reizwörter wird danach eine Geschichte verfasst.
3. Wenn die Geschichte fertig ist, werden die Reizwörter unterstrichen und eine passende Überschrift wird gefunden.
4. Danach kommt die Bodenmatte „Abenteuer“ zum Einsatz.
5. Ein Start- und Zielpunkt wird bestimmt. Dies passiert entweder mit Hilfe der Koordinaten oder mit den Reizwörtern.
6. Nun versuchen die Schülerinnen und Schüler die einzelnen Reizwörter aus der Geschichte mit dem BeeBot anzusteuern.
7. Im ersten Durchgang Satz für Satz.
8. In den weiteren Durchgängen können mehrere Sätze zusammengefasst werden.
9. Wer schafft es als erstes die Geschichte mit dem BeeBot „abzufahren“?
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