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1\\5 BEEBOTS — BLOCK 1

¢ Zeitlicher Rahmen: 6.— 17. 11. 2017

® Inhaltlicher Aufbau:

Freies Kennenlernen
Erklarung der englischen Begriffe

BeeBots-Rennen und erste Versuche von

Tdnzen
Vorgegebene Strecken abfahren

Start-Ziel-Strecken Uber Hindernisse

bewdltigen

Vorgegebene Muster (Buchstaben)

abfahren
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Zahle
L: Inhaltliche Bild-Te . it Hilfe der BB's

BeeBots — Challenge: Selbststdndige Dokumentation einer BeeBot-Strecke mithilfe spezieller Kartchen; Kontrolle
Uber Programmierung der BeeBots
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1\\5 RESUMEE

® 8 Schlisselkompetenzen

nach europdischem

Referenzrahmen

Kulturbewusstsein
und kulturelle
Ausdrucks-
fahigkeit

Eigeninitiative und
unternehmerische
Kompetenz

Soziale Kompetenz
und
Burgerkompetenz

Muttersprachliche
Kompetenz

Lernkompetenz

Fremdsprachliche
Kompetenz

Mathematische
Kompetenz
und grundlegende
naturwissenschaftlich-
technische Kompetenz

Computer-
kompetenz
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Verweis:



https://digikomp.at/index.php?id=542&L=0
http://europa.eu/legislation_summaries/education_training_youth/lifelong_learning/c11090_de.htm

RESUMEE

LERNFORTSCHRITT
DER KINDER

Logische Denkmuster wurden in Einzelschritte gegliedert =

wesentlicher Teilbereich des Projektes

Mit vereinfachten Lernschritten konnten komplexe vorgegebene

Problemstellungen geldst und Erfolge erzielt werden

Nur durch GENAUES und STRUKTURIERTES Arbeiten konnten
die Ziele erreicht werden

®* > Wird nur ein kleiner Schritt ausgelassen, funktioniert das
GrofBprojekt nicht!

®* - Kindern wurde vor Augen gefiihrt, dass auch Kleinigkeiten

wesentlich sind!

Vorbereiteter Arbeitsplatz, sorgfdltiger Umgang mit Material
und Reihenfolge gewisser Arbeitsabldufe sind unumgdnglich in
der Projektabwicklung

® Im Schul- sowie Arbeitsalltag
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RESUMEE

ERKENNTNIS DER
LEHRERINNEN

®* Heranwagen an die Thematik

® Bewusstseinsbildung: Vernetzung algorithmischer
Arbeitsabldufe im Alltag

®* Wir erkannten, dass Algorithmen und Programmierabldufe
nicht nur am PC oder Ipad stattfinden, sondern unsere

taglichen Arbeitsabldufe im Kleinen widerspiegeln.

® zB: Ampeln; Sortieranlagen; Waagen und
Kassenautomaten; WC-Spilung; Kaffeemaschine;

Parkhduser etc.

® Angeleiteter Umgang mit Hardware und Software

* Kinder dirfen nicht unter dem Motto ,,Die lernen das eh
allein und viel schneller als wir* alleingelassen werden in

der weiten digitalen Welt!ll
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