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* Ervaar het gebruik van
technologie thuis en op

school
Selecteer en gebruik
fechnologie voor ® Ontwerp, schrijf en debug programma’s
verschillende doeleinden i . . o
. ® Gebruik sequentie, selectie en herhaling in
basisbegrip van actie en . _ _ )
reactie ® Gebruik logisch redeneringen om uit te leggen |
hoe bepaalde eenvoudige algoritmes werken
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® Leer begrijpen wat algoritmen zijn
® Creéer en debug eenvoudige programma’s

@ Gebruik logische redeneringen om het gedrag
van eenvoudige programma’s te voorspellen
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Bij het werken met Bee-Bot leren _ g T, =
kinderen spelenderwiis ruimtelijk . . N

inzicht en ruimtelijke begrippen, zoals v ™ 1
vooruit, achteruit, op, naast. Ook &

Miin naam is Sofie van Brunschot. Ik ben zelfstandig

' mediacoach onder de naam Mediatude. Ik vervaardig kunnen met Bee-Bot eenvoudige / g~ l
= i QQ i voor ictLESKISTEN lesmateriaal en ontwerp workshops optel-en mek;"g"“e" “’°’d‘3’:h
SEEL en gastlessen. Met veel plezier coach ik kinderen en N e S Loanmae woh

: : \ ook wiskundetaal aangeleerd.
Vele \ volwassenen met nieuwe medial \& e alidangeicen /’
! -
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\ leermiddelen .-
beschikbaar '
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Laat jonge kinderen met de Bee-Bot spelenderwijs kennismaken met programmeren! De Bee-Bot AN ? Programmeren
is een kindvriendelijke robot in de vorm van een bij. Om de Bee-Bot in beweging te kriigen moeten ] p Bee-Bot is bij uitstek het middel om
kinderen commando’s geven. Dit kunnen ze doen met de zeven knoppen op de rug van de bij. Moet [ % 4

jonge kinderen te lerm_progrcmnw, In
de Bee-Bot twee stapies vooruit? Druk dan twee keer op het knopje met de pijl die vooruit wijst. Moet SOt depte s, ool denken; o juicte

. A -;:' 7 _. programmeerstappen invoeren (concentratie),
de Bee-Bot daarna linksaf slaan? Vergeet dan niet om ook het piiltie linksaf in te drukken. In totaal kan fouten herstellen (debuggen). Ock alle 21e
: . o ¢ " 1 / vaardi komen ag
de Bee-Bot wel 40 commando’s onthouden en maakt hij grappige geluidjes of knippert het met de Z i en' k en’ o
ogen.

Bij de Bee-Bot zijn heel veel verschillende matten verkrijgbaar. Hierdoor kan hij in verschillende lessen e A )
worden ingezet en kan hij kinderen helpen met het leren van leffers, getallen, kleuren en vormen,
maar ook met het ontdekken van de wereld! Een echte aanwinst voor groep 1fot en met 3 dus.
De Bee-Bot s uitgerust met een USB-kabel, en kan worden opgeladen via een computer of viaeen <

. ~
stopcontact met een USB-adapter (niet meegeleverd).

Stuurwiel  Lvidsprekers

indicator-LEDS Knoppen voor ganon BEE-BOT‘AP P
. opdrachtinvoer
Luidspreker
y L 2 £ :
StrOoMCoRnEcion B : i ° Ook is er een Bee-Bot App ‘
24 (B & : beschikbaar. De Bee-Bot |
. S e Welk anderwerp ook in de groep wordt App maakt gebruik van |
) b - aangeboden, met behulp van de juiste
> '] Qi mat, of door zelf de juiste afbeeldingen het Bee-Bot toetsenbord |
5 in een fransparante insteekmat fe en helpt kinderen om hun
) G4 steken, kan ook mef Bee-Bot aan dit programmeervaardigheden te
y s onderwerp gewerkt worden. b
Trekhaak _ ®ig L verbeteren.
Oplaadbare batterij
o Stroom aan/uit
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De eerste kennismaking
Als eerste kennismaking zou je met een klein aantal
kinderen (max. 10} in een kring op de grond kunnen
gaan zitten. Zorg voor een gemengde groep, ook met
kinderen die Bee-Bot al kennen. Jij bepaalt wie Bee-Bot
gaat programmeren en zegt ook naar wie Bee-Bot
moetf rijden. Laat verwoorden welke knoppen worden
ingedrukt. Stimuleer de kinderen, die niet meer dan &&n
knop indrukken! Deze adliviteit kun je -na instructie- ook

door een kind van 11 of 12 jaar laten begeleiden.
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Programmeren

Vierkanten en herhaling
Teken op een egaal gekleurd kunststof tafelkleed
met zwarte marker een grid van 15 x 15 cm. Teken
met een andere kleur marker midden op het kleed /4
een route voor een vierkant over 4 vakjes. Teken
daaromheen met weer een andere kleur een
groter vierkant en zo mogelijk nog &én of twee.
Laat kinderen steeds de route voor een vierkant
programmeren en de herhaling ontdekken. Heb
je meerdere Bee-Bots? Dan kun je verschillende
vierkanten tegelijkertid rijdent
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Je eigen naam
Maak 22 kaarten van 14 x 14 cm en zet daarop de

namen van kinderen (ook een mooie schrijfopdracht
voor oudere kinderen). Gebruik de schrijfletter die
je op jouw school gebruikt. Mack op twee andere
kaarten een start- en een eindpunt. Steek alle
kaarten in een transparante insteekmat. Laat de
kinderen in kleine groepjes samenwerken. Elk kind
programmeert Bee-Bot van het startpunt via zijn/
haar naam {rondje draaien?!) naar het eindpunt.

Kinderen helpen elkaar natuurlijk!

&

Wereldoriéntatie

Weet de weg in het
lokaal!
Maak een plattegrond van het lokaal, eventueel met gang
en werkhoeken (of laat oudere kinderen op school dit
doen). Leg deze plattegrond onder een fransparante mat
met een grid van 15 x 15 cm. Laat de kinderen steeds Bee-
Bot programmeren van de ene plaats in het lokaal naar
de andere {van poppenhoek naar aanrecht. Je kunt hier
een stapel opdrachtkaarties voor gebruiken, maar ook
twee foam dobbelstenen met insteektassen. Natuurlik
wordt er samengewerkt. En wie gaat dit begeleiden?
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Van stippen naar aantal
Maak 23 kaarten van 14 x 14 cm en zet daar
“één, twee ... zes identieke afbeeldingen op
(T auto; 2 viinders, 3 stoelen efc). Maak één
kaart als startpunt. Steek deze kaarten in een
transparante insteekmat. Laat kinderen gooien
met een dobbelsteen en het aantal ogen tellen.
Programmeer Bee-Bot van het startpunt naar
een vak met evenveel afbeeldingen. 3 gegooid?
Programmeer naar de drie fietsen. In groepijes
werken, samenwerken, de oudsten controleren of
de opdracht goed uitgevoerd is.

Laat Bee-Bot rijmen
Maak 23 kaarten van 14 x 14 cm en zet daarop
afbeeldingen. Maak een tweede sef van 23
kaarten met afbeeldingen van woorden die op
de eerste set riimen (een paard & een staart; een
touw & een mouw). De eersie set kaarten wordt
in een transparante insteekmat gestoken, samen
met een startkaart. Uit de tweede set trekt een kind
een kaart. Het kind programmeert Bee-Bot van de
startkaart noar het rimwoord.
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Samen op route!
Laat op een willekeurige Bee-Botmat een start- en
een eindpunt bepalen (jij bepaalt, of kinderen, of
dobbelstenen). Zet op de mat op deze twee punten

een merkieken (blokies, kaarties “start” & finish”).
Laat een ouder kind de route van het startpunt
naar de finish met de routekaarten neerleggen.
Een jonger kind programmeert Bee-Bot met hulp
van het oudere kind. “Ging het goed?”, “Waar zat
de fout?”, “Hoe los je dat op?”.

Wat eet dat dier?
Maak een aantal kaarten van 14 x 14 cm met
afbeeldingen van dieren en maak evenveel
kaarten met afbeeldingen van wat die dieren
eten (of laat ze maken door een paar kinderen
uit de bovenbouw!) Steek de set met efen in een
transparante insteekmat. Er wordt gewerkt in
een groepje. Eén kind trekt een dierenkaart en
programmeert Bee-Bot vanaf het staripunt naar
het eten, dat dat dier eet. Voldoende voer voor
discussiel

T i
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Bee-Bot-Bus
Met behulp van Bee-Bot kun je eenvoudig
handelend bussommen laten maken. Maak een
strook papier van 15 cm breed en 165 cm of 315 cm
lang. Verdeel deze in vakken van 15 x 15 cm. Zet
de getallen 0 1/m 10 (of 20) in de vakken. Je kunt
er stippen bij plaatsen. Gebruik kaarties voor het
aantal passagiers waar de bus mee start, en voor
hoeveel er in- of uitstappen. Laat kinderen door
Bee-Bot langs de getallenlijn te laten rijden de
bussom uitrekenen.

Synchroon
Gebruik twee Bee-Bots en twee dezelfde
Bee-Bot matten, gekocht of zeligemaakt. Leg de
matten naast elkaar, maar met een afscheiding
{prikwand o.i.d.) er tussen, zodat kinderen elkaars
mat niet kunnen zien. Eén kind bepaalt waar
Bee-Bot moet starten en zegt dat tegen het
andere kind. Het eerste kind programmeert de
Bee-Bot en zegt tegen het andere kind steeds de
programmeerstappen. Wanneer beide kinderen
de Bee-Bots op hun mat zetten en starten,
moeten ze op hetzelfde vak eindigen.

Wi M\_’/{
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Leeftijden

Gezond eten

Maak 24 kaarten van 14 x 14 cm. Zet op 12

kaarten afbeeldingen van gezond eten en op de
andere afbeeldingen met ongezond eten. Steek

de kaarten met gezond eten als doorgaande
route in een fransparante insteekmat. Vul de

open plaatsen op met de andere kaarten.

(. \
v,
Opdracht is Bee-Bot te programmeren langs het
pad van het gezonde efen. Voldoende voer voor
discussie. Werk in groepies en laat een ouder
kind de activiteit begeleiden.

T e e e e Gt
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Niet naar links!
Op een willekeurige mat {of tape een grid van 15 x
15 cm op de vioer!) moet Bee-Bot van een te kiezen
starivak naar een te kiezen eindvak. Maar. ...
knop “draci naar links” mag niet gebruikt worden.
Oplossingen ziin er fe over. Natuurlijk kun je met
beperkingen eindeloos variéren: “Moet Bee-
Bot vooruit, dan alfijd drie keer achter elkaar”,

“Niet over de blauwe vakken op de mat. Dat is

water....!”
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Wiskunde
Bij het werken met Blue-Bot leren
kinderen spelenderwijs geomefrische
figuren en kleuren kennen. Ook kunnen ,/"#_H\\\
met Blue-Bot sommen worden 7
geprogrammeerd. Daarmee wordt 7 Taal

Mijn naam is Leendert-Jan van Splunter,
Oplaadbaar eigenaar van iALESKISTEN. Ik heb vele jaren

als groepsleerkracht en ict-codrdinator in het ook wiskundefaal aangeleerd. Met Blue-Bot kunnen
basisonderwijs gewerkt. “Samenwerken in woorden worden gekoppeld
kleine groepjes” en “de oudsten helpen de aan afbeeldingen. Zo krijgt Blue-
jongsten” staan hoog in mijn vaandel. Bot een rol in het aanvankelifk lezen.

Tablet of pc-gestuurd Maar kinderen kunnen elkaar ook
opdrachten geven: spreken en

Iuisteren. /
/

7

De Blue-Bot is een vloerrobot die, zoals de naam al zegt, aangestuurd kan worden via
Bluetooth. Kinderen kunnen dus niet alleen commando’s geven via de knoppen op de
rug, maar ook via een tablet of computer!

De behuizing van de Blue-Bot is doorzichtig waardoor kinderen de onderdelen aan de
binnenkant van de Blue-Bot goed kunnen bekijken. De Blue-Bot is uitgerust met een
USB-kabel en kan worden opgeladen via een computer of een stopcontact met een
USB-adapter {niet meegeleverd).

Om de Blue-Bot te kunnen besturen is er een gratis app beschikbaar voor iOS en
Android. Een andere leuke manier om de Blue-Bot aan te sturen is de TacTile Reader.

Wiel
plduws LED Knoppen voor  syroomconnector
opdrachtinvoer

Luidspreker

Wereldoriéntatie Download de gratis i0S/Android

: 4 app voor aansluiting op fablets,
Vickconderwerp ook inde gioep < . of download de Windows en Mac
wordf aangeboden, met behulp _

! Wh ke o ok e software voor aansiuiting op uw
N S deskiopcomputer.
Y afbeeldingen in een transparante
: Motors insteekmat fe steken, kan ook met

Blue-Bot aan dit onderwerp
gewerkt worden.

Oplaadbare
batterij

Schakelbord Versnellingsbak




Geometrische
figuren

Rekenen / Proar _ Met de vormen-, kleuren- en
Wiskunde matenmat kunnen eenvoudig de
- geometrische figuren worden geoefend.
Opdrachten kunnen zijn: “Programmeer Blue-
Bot van het groene vierkant naar de groene
rechthoek”. “Waarin verschillen deze twee figuren?” Of:
“Programmeer van een grote driehoek naar een
DOOI’ het doolhof gele cirkel”. Je zou ook opdrachtkaarties kunnen Toon ie gevoe|
L aat enkele kinderen een maken. Trek twee kaartjes: programmeer

[ van — naar. Voor oudere kinderen Maak 23 kaarten van 14 x 14
PU bouwen Dat kan op elke e ook de S Bior e e et cm. Zet daar emoticons en/of

mat of op een op papier getekend, : : foto’s op di hill
eometrische lichamen. oto’s op die verschillende gevoelens
of op de grond getfapet grid van 15 x 15 2 vitdrukken. Steek deze kaarten, samen met

cm. Daf kan met parcoursbalkjes, maar ook een startpunt, in een fransparante insteekmat.

met Kapla® of stiffen. Later zou je het grid weg Laat kinderen Blue-Bot van het startpunt naar een
kunnen laten; dan moeten kinderen uvitmeten of de “gevoel” programmeren. “Voel je je nu zo? In welke

stappen steeds 15 cm zijn. Vervolgens moeten situatie zou je je zo kunnen voelen?” Of laat
kinderen in fweetallen steeds Blue-Bot door het kinderen gericht juist naar hun gevoel van nu
parcours programmeren. Hebiemeefdere Duo’ programmeren. “Hoe komt het dat je je nu
Blue-Bots‘? Dan kunnéﬁ meerder uo's 70 voelt?”

Maak 24 kaarten van 14 x 14 cm. Zet '

daar steeds sets van twee afbeeldingen

op die met elkaar te maken hebben: een
verfblik & een kwast, een hamer & een spijker
etc. Geef kinderen de opdracht (zelf, een ouder
kind als begeleider, opdrachtkaartjes?) om van
de ene afbeelding naar de andere afbeelding

te rijden. Laat verwoorden waarom deze

twee afbeeldingen met elkaar te maken

hebben.




Rekenen / | S Herhaald optellen

Wiskunde Maak een mat met op volgorde de reeks
getallen van 11/m 24 (40 of 64 mag ookl).
Maak opdrachtkaarties van 11/m 10 (/m 5 of 13
mag ook!). Je kunt ook één of twee dobbelstenen
gebruiken. Laat fwee kinderen een kaartje trekken en

$'e TOCT'G B : Blue Bot naar dit getal programmeren. Bijvoorbeeld

k naar vier. Laat Blue-Bot daar even naar links en
ﬁ Reader naar rechts draaien. Nu moet Blue-Bot vier

ze les moet | ie beschikken over stappen verder, en weer vier. Namen leren
cen Tache Reader en uitbreidingsfiches. ¥ Maak portretfoto’s van de kinderen in
V' De eersfe opdracht is om op Blue-Bot -met de | je groep en_plok c'Jie op kaarten van 14 x 14
" knoppen op de rug- een zo Kiein mogelik vierkant ¥ cm..(of gebru!k foto’s van de.schoglfofogroof of
fe programmeren. Vervolgens infroduceer je de __ laat kinderen uit groep 7 / 8 dit klusie klaren). Zorg
TacTile Reader met de standaardfiches. “Programmeer | voor kaarties met daarop de namen van de kinderen
daarmee eens hefzelfde vierkant”. In een volgde stap ' (schrijfopdracht voor kinderen uit de middenbouw?).
infroduceer je de uitbereidingsfiches en laat je zien | Stop de fotokaarten (of een gedeelte daarvan)
hoe verkort programmeren werkt | . in een fransparante insteekmat, samen
: A met een startkaart. Laat een kind een
f , o opdrachtkaartie pakken en Blue-
L = i _ T o:"ﬁm?)n tlsongk P Bot naar de foto van dat kind
VTR A SO\ aak een aanial (127) seis van 2 kaarten rogrammeren.
me%mzskmgieeg%,mee X 14 cm) met afbeeldingen van dieren op de ene =
Oijitie: =7 - kaart en hun jong op de andere kaart. Maak kleine
kaarijes van de “ouders” als opdrachtkaarten of gebruik
\ een dobbelsteen met insteektassen. Je kunt de namen
van de dieren er onder zeften (leeuw — welp). Laat
een kind een opdrachtkaame pakken (of met
de dobbelsteen gooien). Nu moet Blue-Bot
van de ouder naar het jong worden s
geprogrammeerd (of andersom). Leeftuden




Blue-Bot als

Rekenen / e B viekkentovenaar

Wiskunde SR Maak 24 kaarten van 14 x 14 cm met
- daarop in sets van twee een vieksom (7 + ...
=11) en het antwoord (4 ). Stop deze 24 kaarten
in een transparante insteekmat. Laat één kind een
. som uitkiezen. Het andere kind rekent de som uit
De Gpps Op en programmeert Blue-Bot van de som naar het
e \\.l.able.l. \ antwoord. Met een rekenmachine wordt de som

_ gecontroleerd. Dan wisselen de beurten. Dit |
Voor d f moet je de beschikking kan natuurlijk voor oudere kinderen ook Zoek de volgorde.
ee

hebbe\ove n tablet (Android of iPAD) '\ met moeilijker sommen (tafels, delen, Zoek op internet plaatjes van een

met daarop de GRATIS Blue-Bot app. De vermenigvuldigen). verhaal (gebruik in een zoekmachine
“meeste van de TTS-matten staan standaard de zoekwoorden: “verhaal”, “plaaties” en
alin deze app. Zelf gemaakie matten kunje met '\ “volgorde” of “sequence”, “story” en “pictures”). Print
de foto-functie eenvoudig importeren. Laat eerst met deze en plak ze op kaarten van 14 x 14. Steek deze

de knoppen op de rug van Blue-Bot een vierkant 4 kaarten in willekeurige volgorde in een transparante
programmeren. Infroduceer dan de app met 4 insteekmat. Laat kinderen in groepjes van twee of
“Basic Programming”. Laat daarmee hetzelfde 4 Ons zonnestelsel drie de volgorde van het verhaal bepalen en
 vierkant programmeren. Introduceer in (en meer) vervolgens Blue-Bot in deze volgorde over

de afbeeldingen programmeren. Laat de
Maak kaarten van 14 x 14 cm met daarop kinderen dit ook verwoorden.

afbeeldingen van de zon en acht planeten (en
eventueel drie dwergplaneten, maan, manen van
andere planeten, maanstanden). Zet de benaming
er ook in tekst bij. Steek deze kaarten in een transparante
insteekmat. Geef als opdracht om Blue-Bot in volgorde
van de zon langs de planeten te programmeren.
Je kunt een antwoordkaart maken en van elke
planeet een kaart met wetenswaardigheden
(bovenbouw!). Laat kinderen in groepjes oo
werken, eventueel begeleid dc?or egln l-eeﬂllden

der kind.
+leshisten e 6-7




- Mijn naam is Sofie van Brunschot. Ik ben
Bevat stem- zelfstandig mediacoach onder de naam

geactiveerde - N:edfo*;dg. fklvewocrz;dig voorrjﬁcsthKlSTEN
> ! esmateriaal en ontwerp workshops en
fund'es en - gasflessen. Met veel plezier coach ik kinderen
! licht- en Creéer vershillende en volwassenen met nieuwe medial
Werkt zelfstandig bumpersensoren routes met
of met behu!p van gs behu|p van het

software op de pc [ penmechanisme
en een vilfstift

De opvolger van de Bee- en Blue-Bot is de Pro-Bot. Ontdek samen met kinderen uit groep

4-8 geavanceerde besturingstechnieken en gebruik het scherm op het foestel om de robot te
programmeren. De Pro-Bot bevat een geluids-, voel- en lichtsensor, hiermee kun je de robot ook sturen
met je stem, met licht of door de robot iets te laten voelen. Hij kan wel 200 stappen onthouden! Wist

je dat je er ook mee kunt tekenen? Er kan namelijk een potlood of stift in de Pro-Bot geplaatst worden.
Hiermee kunnen kinderen niet alleen een route, maar ook hun eigen tekening programmeren.

De Pro-Bot kun je commando’s geven met de knoppen bovenop, of met behulp van software (werkt
met Windows 7 en hoger). Door de hoeveelheid knoppen kan de robot heel eenvoudige, maar ook heel
complexe commando’s uitvoeren. Voor ieder niveau wat wils!

Menubesturing .

Scherm om het

programma te bekijken
of te wijzigen

Opladen/ overdragen
van gegevens via USB

Het s niet moeilik om
taalopdrachten om fe zeften naar
een opdracht met Pro-Bot. Maak

matericlen stevig, bijvoorbeeld door
kaarten op stevig karton fe maken en/of
fe lamineren, dan heb jeerjarenlang /|
plezier van!

Programmeren
Hef werken met Pro-Bot vergroot de
programmeermogelijkheden enom,
omdat kan worden geprogrammeerd
in cenfimeters, draaien in graden, en
omdat Pro-Bot is voorzien van een aantal
sensoren: fouch, sound en light.

PROBOTIX
PROGRAMMEER

Programmeer je Pro-Bot
met deze on-screen Logo
programmeersoftware.
Met 3 ingebouwde
moeilijkheidsniveaus.
Verkrijgbaar met individuele
of locatielicentie. USB-kabel
bijgeleverd.
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Wiskunde
Schat de afstand

Leg twee blokjes neer en laat N

kinderen de afstand tussen de fwee
blokjes schatten. Laat de Pro-Bof van

~ hetene naar het andere blokje riiden.
Programmeer eerst afstanden van 10

‘cm en vervolgens van 1 cm. Klopte
k de afstand

naken. Gebruik
, zodat een draai moet

- worden gemaakt. Hoe groot moet deze -

~ draai zijn?
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Omtrek meten

" Laat kinderen met Pro-Bot de lengte van <

ie lokaal mefen door deze langs de rand

~ van je lokaal in stappen van 10 cm te laten

riiden. Laat de kinderen turven! Het laatste
stukie moet in centimeters. Hoeveel is dit
totaal? Tel daar de lengte van Pro-Bot (23

cm) bij op (waarom?}. Herhaal ditlangs de [
‘| andere wanden van je lokaal. Laat de tofale

omtrek uitrekenen. Laat de resultaten goed
bewaren (zie opdracht 9-11 jaar).
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Kinderen construeren
verschillende figuren en meten
en/of berekenen lengtes van
Min naam is Leendert-Jan van Splunter, liinstukken en hoeken. Ze ontdekken _
eigenaar van ictLESKISTEN. ik heb vele jaren de eigenschappen van deze figuren. '/ Taal
Oplaadbaar als groepsleerkracht en ict-codrdinator in het Ze onidekken relafies. “De drie / InO-Botkan op een mat
basisonderwijs gewerkt. “Sarmenwerken in hoeken van een driehoek zin met vakken rijiden en kan

Geschikt voor Kleine groepjes” en “de oudsten helpen de samen altiid ... graden!” [ daarbij geprogrammeerd worden
STEM-leren jongsten” staan hoog in mijn vaandel. om te onderstrepen. Zo kun je
sefjes woorden koppelen. Denk ook

- aan mogelikheden met vreemde
\ falen of om over InO-Bot te
. presenteren.

Na de Bee-, Blue- en Pro-Bot komt de oplaadbare InO-Bot. De knopjes zijn verdwenen en er moet nu ye R AN /\
serieus geprogrammeerd worden. Dit kun je doen met de GRATIS Scratch Launcher-software {vanaf s N L7 7
Windows 7) of de i0S InO-Bot app. i . Programmeren
' - e \ InO-Bot wordt geprogrammeerd
met een visuele biok-taal: Scratch of
Blockly. Scratch kan worden gebruikt om
animaties of games te maken. Kijk eens
op https://scratch.mit.edu/. Maar met
InO-Bot kan er zelfs een robot mee

InO is afgeleid van Input en Output: jij stopt informatie in de robot en de robot gaat precies uitvoeren wat

jii bedacht hebt. Via Bluethooth maakt de robot verbinding met de computer. Op de computer kun je je
eigen code schrijven waarin je precies aangeeft hoe de robot moet bewegen. Deze geschreven code kun
je meteen testen. Doet de InO-Bot precies wat e wilt dat hij doet? Dan heb je de code op een goede manier
geschreven. Wil je het foch een beetie bijsturen? Dan duik je de code weer in en probeer je het opnieuw.

Door de fransparante beschermhoes kun je de LED verlichting duidelijk zien. Daarnaast geven een aantal . worden geprogrammeerd.
onderdelen licht als de InO-Bot aan het werkt gaat. Zo kun je erachter komen welke onderdelen in actie '
komen door jouw geschreven code.

Gelvidssensor Wereldoriéntatie
Met InO-Bot kunnen allerlei zaken uit
het dageliks leven realistisch worden
nagebootst. Ruim de plasficsoep in
de oceaan op!

Ulirasone afstandssensor
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Rekenen /
Wiskunde

Rekenen / Wiskunde

Kerstboom

Teken de contouren van de klassieke kerstboom met rechte lijnen

op een groot vel fekenpapier of een tafelzeil. Geef op de lijn twee
startpunten. Geef de kinderen de opdracht om InO-Bot over de contour
te programmeren. Lijnstukken meten, hoeken meten, programmeren in
Scratch! “Kun je snelheid, geluid en licht programmeren?” En: “Kan een
tweede InO-Bot op het tweede startpunt tegelijkertijd op het parcours
rijden?”.

Programmeren

Kegelen

Laat kinderen een matrix maken van een aantal vierkante vakken;
het grid mogen ze zelf bepalen. Plaats op de hoekpunten kegels,
mini pilonnen (zelf 3D geprint? kleine petflesjes?) of andere
voorwerpen. Laat kinderen nu InO-Bot zo programmeren dat deze,
over de zwarte lijnen riidend, de kegels omver rijdt. Je kunt hier op
variéren door ook diagonale lijnen te laten gebruiken, onder een
hoek van 45 graden.

Leeftijden
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Tegenstellingen
Maak op papier een mat, verdeeld in even grote vakken en schrijf
in deze vakken tegenstellingen (of laat de kinderen dit doen).

Laat een klein groepie kinderen (2 a 3) een setje tegenstellingen
op de mat ontdekken, een kleur viltstift kiezen en InO-Bot zo
programmeren dat hij de twee bij elkaar horende woorden met
dezelfde kleur onderstreept of omlijnt. Gebruik de functie “pen up”
en “pen down”.

=

Wereldoriéntatie

Een kaart van de school

Laat kinderen op enkele vellen tekenpapier een plattegrond

van de school tekenen. Laat dit op schaal doen. Hoe teken je
deuren en ramen? Zijn er objecten in school, die niet vergeten
mogen worden? Heeft de school meerdere verdiepingen? Hoort
het plein erbij? En de schooltuin? Geef de kinderen mondeling
opdracht om InO-Bot door de school te programmeren!
Bijvoorbeeld van het kantoor van de directie naar ons lokaal. Of
van ons lokaal naar de schoolbibliotheek.
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Do you speak English?

Maak van vellen papier een mat met een regelmatig grid van
bijvoorbeeld 12,5 cm. Plaats in de vakken Nederlandse woorden
en hun Engelse vertaling (auto — car). Je kunt in thema’s werken.
Maak opdrachtkaarties met afbeeldingen. Laat kinderen InO-Bot
programmeren van het vak met het Nederlandse woord naar het
vak met het Engelse woord. Schrijf de twee woorden achterop het
opdrachtkaartie om de opdracht zelfcorrigerend te maken! Dit kan
viteraard ook met andere talen.

Rekenen / Wiskunde

Soorten driehoeken
Laat kinderen lerend ontdekken dat driehoeken -op twee manieren- in
drie verschillende soorten te onderscheiden zijn (op basis van hoeken:
scherp, stomp, rechthoekig / op basis van zijden: gelijkziidig, gelijkbenig,
ongelijkzijdig). Zet al deze driehoeken met een zwarte lijn elk op een

vel tekenpapier. Laat kinderen in een klein groepje INO-Bot over een

- driehoek programmeren. Lengtes en hoeken opmeten en in Scratch

2 invoeren. Welke ontdekkingen worden gedaan? Waar kunnen in Scratch
herhaalhaken worden gebruiki?

Programmeren Wereldoriéntatie

ﬁwl Bang in het donker Een geweldig milieu

e Laat een groep van 2 — 4 kinderen een InO-Bot zo programmeren Laat kinderen een stad tekenen en/of bouwen van flinke
dat deze de lichten aan zet en in beweging komt, zodra het donker afmetingen. Zorg voor wegen, woonhuizen, winkels, een
wordt in het lokaal. Laat een tweede groep kinderen een Ino-Bot.zo distributiecentrum. Zorg dat INO-Bot over de wegen kan. Nu
programmeren dat deze, met behulp van de infrarood sensoren en moeten er goederen van het distributiecentrum naar de winkels.
de afstandssensoren, de eerste InO-Bot op een afstandije volgt. Zo Dat moet zo economisch en groen mogelijk. 10 cm {of een
volgt het kindje, dat bang is in het donker, de vader of moeder. gedeelte daarvan) voor- of achteruit kost €10,==; een draai naar

links of rechts kost €50,==. Programmeer inO-Bot zo economisch
mogelijk door de stad. Dat is beter voor het milieu.

t 5
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| Rekenen / Wiskunde

Hoeken en lijnen

Teken verschillende regelmatige veelhoeken: driehoek, ...., zeshoek efc.
Laat kinderen InO-Bot programmeren over de figuren heen. Hoe groot
zijn de hoeken tussen de lijnstukken? Hoe groot zijn de hoeken vanuit
de segmenten? Hoe lang zijn de lijnstukken? Herken je de gelikbenige
driehoeken (taartpunten)? Kun je de twee gelijke hoeken uitrekenen?
Laat nu InO-Bot op een leeg vel papier de figuren tekenen. Trek ook
liipen vanuit het middelpunt naar de hoeken en de middelloodlijn op de
basis van de driehoeken. Zet de hoeken erbij. Zijn er verbanden?

Programmeren

Gebruik je sensoren!

Laat kinderen met behulp van verschillende materialen een
parcours bouwen. Ze moeten obstakels gebruiken waar InO-Bot
niet tegen aan moet rijden. Ook kan er een tunnel in het parcours,
waar InO-Bot zijn lichten moet aanzetten. Voeg ook geluiden

toe. Laat de LED’s op verschillende manieren knipperen. Begin

in stapijes; voeg steeds wat toe: eerst obstakels, dan een tunnel,
daarna de combinatie. Programmeer viteindelijk INO-Bot door
een complex parcours.

leskisten
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Wereldoriéntatie

Leeftijden
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Presenteer InO-Bot
Laat kinderen in kleine groepijes een presentatie maken over InO-Bot.
Laat ze hiervoor verschillende presentatie-tools gebruiken (Powerpoint,
Keynote, Prezi, Prowise of andere bordsoftware). Laat ze eerst een
opzet maken om systematisch te werken: Bluetooth, sensoren,
Scratch..... Hoe plaatsen ze illustraties met Scratch-blokken in de
presentatie? Wanneer de presentaties in jouw klas gegeven zijn,
kunnen de kinderen die ‘m gemaakt hebben, de presentatie ook geven
aan kinderen van 9-10 jaar!

Wereldoriéntatie =

Plasticsoep opruimen

Laat kinderen van blauw papier een oceaan maken. Verdeel deze in d
vierkanten en plaats codrdinaten. Selecteer op een logische plaats

een startpunt en ook een verzamelpunt voor het afval. Laat kinderen

met rietjes een bulldozerconstructie voor INO-Bot maken. “Dump” op

een aantal vakken “plasticafval” in de oceaan. Geef nu een tweetal

kinderen opdracht om InO-Bot zo te programmeren dat deze het

“plasticafval” uit een bepaald vak naar het verzamelpunt schuift. Je

kunt meerdere InO-Bots tegelijkertijd gebruiken.

A 4




OPLAADBARE BEE-BOT®

@ Laat jonge kinderen met de Bee-Bot —
spelenderwijs kennismaken met programmeren
@ Oplaadbaar

B s,

KLASSENPAKKET GRATIS
OPLAADSTATION '

@ |deaal voor de hele groep
® Een vitstekend opslagapparaat

—

De themamatten zijn een mooi hulpmiddel om Bee-Bot en

De matten kunnen ingezet worden voor het leren van ICT-
vaardigheden, rekenen / wiskunde, taal en nog veel meer.

Alfabetmat @

3 Transparante
mat met
vakverdeling

Blue-Bot tot leven te brengen en vakoverschrijdend te werken. “ ===

Accessoires voor Bee-Bot'en Blue-Bot

BEE-BOT® STARTERSPAKKET

Alles wat nodig is om van start te gaan met de Bee-Bot!

@1 x oplaadbare Bee-Bot en snoer

@1 x mat Schateiland ot

@1 x mat Drukke straat

@® 2 x transparante matten
met vakverdeling e

® 49 x richtingkaarten

@10 x witte clip-on shells

Mat geometrische

figuren
L ¥

Mat Sprookjes




BLUE-BOT®
@ Bluetooth gestuurd
@® Oplaadbaar

BLUE-BOT °®
KLASSENPAKKET

@ Ideaal voor de hele groep
® Een uvitstekend opslagapparaat

Mat Drukke
straat

‘.-f Mat Gekleurde
3 figuren

Mat Naar het ]
strand

...............

leskisten
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BLUE-BOT® TACTILE READER

@ Bluetooth-connectiviteit

@ Voor het fysiek debuggen van sequenties en
algoritmen

® Aansluiting van maximaal 3 eenheden

@ 25 Tactiele fiches inbegrepen

BLUE-BOT ® TACTILE FICHES
STANDAARD

@® Aanvuiset voor het vervangen of uitbreiden van uw
Tactiele fiches

BLUE-BOT® TACTILE FICHES EXTRA

@ Aanvulset die een extra functie aan de standaard set biedt.
Inclusief 45 graden bochten en herhalingen

Transparante
Insteekmat

Mat Boerderij
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INO-BOT

| !ﬂ ® Bestuurd met Scratch
! @ Compatibel met tablets en pc’s
:-:- @ Experimenteer met het tekenen

oy van vormen
'::E v I

lw

D WA

3"

' INO-BOT
OPLAADSTATION

@ Laad maximaal 6 INO-Bots
tegelijk op met het InO-Bot
oplaadstation. '

-

il Accessoires voor INO-Bot en Pro-Bot*

TTS SPORTCAMERA MET
WIFI

@ 4k video-uitgang
@® Cameraq, videorecorder en afspelen
@ Wifi om verbinding te maken met tablets en pc’s

CAMERABEVESTIGING VOOR
ROBOT

@ Passend bij TTS vloerrobots InO-Bot en Pro-Bot
@ Universeel ontwerp dat geschikt is voor elke digitale camera
® Volg de bewegingen van de robot en maak direct een kort filmpje




PRO-BOT

® Robuust en duurzaam voor dageliks gebruik
@® Ontdek meer complexe besturingsopdrachten
® Teken routes met behulp van het eenvoudige penmechanisme

en een viltstift
Main

PRO-BOT
KLASSENPAKKET

® Oplaadbare vioerrobot
@®ideaal voor de hele groep
@ USB-oplaadstrip voor het
opladen van uw Pro-Bots

-y hairn alet voes @ ot de hnt

LTI
|

PROBOTIX SOFTWARE

Programmeer je Pro-Bot met deze on-screen Logo programmeersoftware.

Belangrijkste kenmerken:

® Eenvoudig te programmeren met behulp van richtingstoetsen of Logo-tac!

® Pen omhoog/omlaag functie die ook op de vioerrobot getoond kan worden

® Mogelikheid om geprogrammeerde routes op het scherm te wijzigen en te verbeteren
® Mogelifkheid om uw sequenties te uploaden en te downloaden naar de vioerrobot

@ Wiizig de achtergrondafbeelding of maak uw eigen achtergrondafbeelding




Computational ~~
Th i n ki n g - @ wat algoritmen

zijn en creé€er en
————— e\ debug eenvoudige
programma’s
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