29 Schatzinsel

Ziele

Vorgehen

1. Die Kinder lernen Befehlssignale und deren Ausfuhrung kennen.

2. Die Kinder lernen den Bee-Bot kennen und entdecken dessen Mdglichkeiten (4
Bewegungsrichtungen, Start-, Stopp- und Léschtaste).

3. Die Kinder konnen Befehlsketten bilden.

1. Geschichte wird von einem alteren Kind vorgelesen oder von der Lehrperson
vorgelesen:

2. ,Die Minibiber sind mit ihrem Piratenschiff auf einer Schatzinsel gelandet. Mit
Hilfe des Bee-Bots versuchen sie zum Schatz zu gelangen. Aber Achtung, es gibt
viele Gefahren wie zum Beispiel einen Vulkan, ein Krokodil oder ein Wasserfall.
Wie gelangt der Bee-Bot zum Schatz, der sich bei der Klippe befindet.”

3. Hinweise: Start beim Piratenschiff auf dem Bee-Bot Schatzinsel-Spielfeld unten
rechts. Ziel ist die Klippe oben links. Der Weg fuhrt Gber die Brucke. Die Felder
Vulkan, Krokodil, Wasserfall etc. dirfen nicht betreten werden.

4. Partnerkind fahrt mit dem Bee-Bot die Geschichte nach.
5. Auf der Insel wird eine Flasche mit Schatzkarte (Geschichte) gefunden.

6. Die Kinder oder die Lehrperson lesen die Schatzkarte vor. Anschliessend wird
der Bee-Bot programmiert.

Hinweis:

» Das Bee-Bot-Spielfeld Schatzinsel wird u.a. bei den Ausleihkisten mitgeliefert
oder kann kauflich erworben werden: http://shop.educatec.ch/marken/beebot/
spielfelder/schatzinsel.php. Die Vorlage kann auch selber z.B. auf Packpapier
gezeichnet werden (15cm grosse Quadrate).

Mehr Informationen und weitere Aufgaben finden Sie auf www.minibiber.ch
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