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gXperiBot Lernroboter
Ubersicht der Produkte

Komplett "Made by Cornelsen" vereint der eXperiBot Lernroboter die langjahrige Erfahrung aus der Unterrichtspraxis des Cornelsen
Verlags mit dem Einsatz robuster und innovativer Technologie. Daher ist der eXperiBot auf das Wesentliche reduziert, stellt das Coden und
Programmieren in den Vordergrund und ist mit didaktisch hochwertigen Unterrichtsmaterialien ausgestattet.

eXperiBot Explorer
Art. Nr. 72601

eXperiBot Explorer eXperiBot Wege programmieren in eXperiBot Smart Team (inkl. eXperiBot Smart
Set mit 4 Robotern der Grundschule - Art. Nr. 72701 Factory) - Art. Nr. 72631
Art. Nr. 72604
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https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Sekundarstufe/Informatik/Lernroboter eXperiBot/eXperiBot Explorer/72601-eXperiBot+Explorer.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Sekundarstufe/Informatik/Lernroboter eXperiBot/eXperiBot Explorer/72601-eXperiBot+Explorer.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Sekundarstufe/Informatik/Lernroboter eXperiBot/eXperiBot Explorer/72604-%7C%7CeXperiBot+Explorer+4er-Set.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Sekundarstufe/Informatik/Lernroboter eXperiBot/eXperiBot Explorer/72604-%7C%7CeXperiBot+Explorer+4er-Set.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Sekundarstufe/Informatik/Lernroboter eXperiBot/eXperiBot Explorer/72604-%7C%7CeXperiBot+Explorer+4er-Set.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Grundschule/Coding - Robotik/Lernroboter eXperiBot/72701-eXperiBot+Wege+programmieren+in+der+Grundschule.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Grundschule/Coding - Robotik/Lernroboter eXperiBot/72701-eXperiBot+Wege+programmieren+in+der+Grundschule.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Grundschule/Coding - Robotik/Lernroboter eXperiBot/72701-eXperiBot+Wege+programmieren+in+der+Grundschule.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Grundschule/Coding - Robotik/Lernroboter eXperiBot/72701-eXperiBot+Wege+programmieren+in+der+Grundschule.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Grundschule/Coding - Robotik/Lernroboter eXperiBot/72701-eXperiBot+Wege+programmieren+in+der+Grundschule.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Sekundarstufe/Informatik/Lernroboter eXperiBot/eXperiBot - Smart Team/72631-eXperiBot+Smart+Team.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Sekundarstufe/Informatik/Lernroboter eXperiBot/eXperiBot - Smart Team/72631-eXperiBot+Smart+Team.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Sekundarstufe/Informatik/Lernroboter eXperiBot/eXperiBot - Smart Team/72631-eXperiBot+Smart+Team.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Sekundarstufe/Informatik/Lernroboter eXperiBot/eXperiBot - Smart Team/72631-eXperiBot+Smart+Team.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Sekundarstufe/Informatik/Lernroboter eXperiBot/eXperiBot - Smart Team/72631-eXperiBot+Smart+Team.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Sekundarstufe/Informatik/Lernroboter eXperiBot/eXperiBot - Smart Team/72631-eXperiBot+Smart+Team.html
https://cornelsen-experimenta.de/shop/de/Sekundarstufe/Informatik/Lernroboter eXperiBot/eXperiBot - Smart Team/72631-eXperiBot+Smart+Team.html

eXperiBoL!

eXperiBot Explorer

Ubersicht,
Funktionalitaten, FAQ
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eXperiBot Explorer
Startklar in 7 Schritten

* DereXperiBot Explorerist durch sein modulares Stecksystem
in wenigen Minuten einsatzbereit.

» DereXperiBot Explorer besticht durch seine Einfachheit,
Schritt-fur-Schritt-Logik und Reduktion auf das Wesentliche.

* Mitdem eXperiBot Explorer entwickeln Lernende
Fahigkeiten in Programmierung und Robotik sowie kreativer
Problemlosung und abstraktem Denken.
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eXperiBot Explorer
Bestandteile

* 2 Multisensoren . zur Steuerung durch:
Licht, Farbe, Abstand und Gyro

« Weitere passive Bauteile, wie z.B. Wheels, Achse und Adapterplatte

(mit anderen Steckbaustein-Systemen kompatibel)

 Ladekabel

(=)}
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eXperiBot Explorer
FAQ

Fur welche Altersgruppe und Schulklassen ist das Set
geeignet?

. Ab 10 Jahre
. Klasse 5-10

Wie lange dauert die Vorbereitung der Lehrkraft flr den
Unterricht?

*  Erstmalige Einarbeitung:

* Wenn Vorerfahrung mit (blockbasierter) Prog.
und Erfahrung mit Robotik: 1 Stunde

* Wenn Vorerfahrung mit (blockbasierter) Prog.
und ohne Erfahrung mit Robotik: 2 Stunden

7 eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen

Wie viele Projekte werden zur Verfugung gestellt?
 5in2verschiedenen Arbeitsanweisungen:
Schritt-fur-Schritt-Anleitung &

selbststandiges Arbeiten

Wie viele Schulerinnen und Schuler konnen mit
einem Set arbeiten?

. ler Set: 1 bis 3

. 4er Set: 4 bis 12

Cornelsen



eXperiBoL!

eXperiBot Smart Team

Ubersicht
Funktionalitaten
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eXperiBot Smart Team

Das Smart Team bringt globale Themen wie Nachhaltigkeit und
Umweltschutz in den Informatikunterricht.

= ( hA:n

Szenarien auf einer Spielmatte: Eine Spielmatte — 3 Szenarien

Das Smart Team vereint 4 kooperierende Roboter in 3 realitatsnahen

 Smart Factory
* Smart Recycling und
* SmartFarm

o Z
7 i
%z Comenius EduMedia -

2024 wurde eXperiBot Smart Factory mit dem
Comenius EduMedia Siegel ausgezeichnet. A“"

2025 wurde eXperiBot Smart Team mit dem BIG BANG INNOVATION , o
Ein Koffer - 4 Roboter in jeweils 3

AWARD ausgezeichnet. verschiedenen Konfigurationen, je
nach Szenario
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eXperiBot Smart Team
Die Szenarien

Aufbaumoglichkeiten der 4 kooperierenden Roboter in den 3 Szenarien

10 eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen Cornelsen



Szenario Smart Farming
Roboter in Aktion

Die vier kollaborierenden Roboter: Die Roboter in Aktion
Jate-Bot, Bepflanzer-Bot, Bewasserer-Bot,
Zentrale der Maschinen-Halle
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eXperiBot Smart Team
Das Set im Unterricht

12

Das eXperiBot Smart Team ist flir den Schulunterricht der 7. bis 10. Klasse entwickelt und
bietet einen interaktiven Einstieg in die Programmierung.

Das Set enthalt 12+ Lerneinheiten und 12+ Bauanleitungen, die Gber die App verfugbar
sein werden.

Besonderheit: Das Smart Team fordert echten Teamgeist, denn nur wenn die Roboter
zusammenarbeiten, hat man die Programmieraufgabe erfolgreich gelost.

Die Programmierung der einzelnen Roboter weist verschiedene Schwierigkeitsgrade auf.

Durch die Sprachauswahl wird ein facheriibergreifender Unterricht gefordert - so kann die
Programmierung in Deutsch und Englisch erfolgen.

eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen Cornelsen



eXperiBot Smart Team
FAQ

Fur welche Altersgruppe und Schulklassen ist das Set
geeignet?

* Ab 12 Jahre

* Klasse 7-10

Wie lange dauert die Vorbereitung fiir den Unterricht?
« Erstmalige Einarbeitung:

« Wenn Vorerfahrung mit (blockbasierter) Prog.
und Erfahrung mit Robotik: 2-3 Stunden

« Wenn Vorerfahrung mit (blockbasierter) Prog.

und ohne Erfahrung mit Robotik: 3-4 Stunden

13 eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen

Wie viele Projekte werden zur Verfigung gestellt?
e 12
* Weitere Projekte geplant, u.a. Debugging-Aufgaben

* Auch die eXperiBot Explorer Aufgaben konnen mit
dem Smart Team umgesetzt werden.

Wie viele Schilerinnen und Schuler konnen mit dem
Smart Team arbeiten?

e 4bis12

Cornelsen



Lehrwerke des Cornelsen Verlags mit Erwahnung des eXperiBot
eXperiBot Explorer, eXperiBot Smart Team

NIEDERSACHSEN

Natur und Technik Informatik Niedersachsen 9/10
(978306000000)
S.46,S.110,S.111

Informatik Niedersachsen 9/10 (9783060419364)
S.62,S.166,S.168/169

ALLGEMEINE AUSGABE (SN, ST, SH, SAA, RLP, TH, MV)
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Natur und Technik Informatik Allgemeine Ausgabe 7/8
(9783060001187)
S.154,S.162,S. 164/165, S. 166

Informatik Allgemeine Ausgabe Sekundarstufe 1 Band 2 (ET
2025)

eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen

NORDRHEIN-WESTFALEN

* Natur und Technik Informatik Nordrhein-Westfalen 9/10
(ET 2026)

* Informatik Nordrhein-Westfalen 9/10 (ET 2026)
THEMENHEFTE

* Natur und Technik Themenheft "Zukunft gestalten -
Computer und Mensch" (ET 2026)

MATHEMATIK GRUNDSCHULE
* Fursamtliche Lehrwerke des Verlags werden die

Programmieraufgaben flir den eXperiBot Wege
programmieren als kostenloser Download angeboten.

Cornelsen



Lehrplanbezug der eXperiBot Produkte
Anhand der neuen Auflage der GI-Bildungsstandards 2025
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Jahrgangsstufen 7 bis 10
Die Schiilerinnen und Schiiler ...

IMG-4 beschreiben, wann, wie und zu welchem Zweck personenbezogene Daten
gewonnen, gespeichert sowie genutzt werden und ziehen Konsequenzen fur
ihr personliches Verhalten.

IMG-5 erldutern den Einfluss menschlichen Verhaltens (z. B. durch Manipulierbarkeit,
Sorglosigkeit, Unkenntnis) auf die Sicherheit von Informatiksystemen und
ziehen Schlussfolgerungen fur ihr eigenes Verhalten.

IMG-6 diskutieren die Eigenschaften und Wirkungen zentralisierter Informatiksyste-
me (z. B. Monopolisierung, Lock-In-Effekte, intransparente Prozesse, Verande-
rung gesellschaftlicher Normen, Informationsblasen).

IMG-7 vergleichen Lizenzmodelle und beachten die Rechte der Urheber digitaler
Medien und Systeme.

IMG-8 beschreiben Auswirkungen von Informatiksystemen aus verschiedenen An-
wendungsbereichen (z. B. Datenbanken, Simulation, Robotik, Kunstliche intel-

ligenz), u. a. im Hinblick auf Nachhaltigkeit.

IMG-9 reflektieren menschliche Ziele und Interessen (z. B. Teilhabe, Nachhaltigkeit,
Gewinnmaximierung, Machtverteilung) bei d
temen.

..l:r'S-

b
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Jahrgangsstufen 7 bis 10

Die Schilerinnen und Schiiler ...

AL-5

AL-6

AL-7

AL-8

AL-9

vollziehen gegebene Algorithmen nach und analysieren sie, u.a. hinsichtlich
Funktion oder Aufwand.

analysieren Problemstellungen, zerlegen diese in Teilprobleme und modellie-
ren Algorithmen zu deren Losung.

implementieren Algorithmen in einer visuellen oder textbasierten Program-
miersprache.

testen ihre Programme systematisch, finden Ursachen von Fehlern und behe-
ben diese.

beschreiben an Beispielen Ansatze der Kunstlichen Intelligenz zur Losung von
Problemen.

Jahrgangsstufen 5 bis 6

Die Schilerinnen und Schuler ...

AlL-1

AL-2
AL-3
AL' /‘

beschreiben Algorithmen, die in einer altersangemessenen Form dargestellt
sind.

modellieren Algorithmen unter Verwendung algorithmischer Grundbausteine.
implementieren Algorithmen in einer visuellen Programmiersprache.

testen, ob ein Programm eine gegebene Aufgabenstellung lost, und beheben
Fehler.

Cornelsen
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eXperiBot=
Software fur den XD

eXperiBot Rty
Ubersicht und -

wiederhole unendlich
° ° () 2
I ' l n t I O n a I ta te n mache gl-) @ ® v Motor setze Geschwindigkeit der Achse(n)
& warte bis ® v Multisensor erkennt Objekt mit normaler v
g'—) @ ® v Motor stoppe Achse(n)

& spieleNote C6 ¥ fiir ° s

weiche aus

P> Programm ausfiihren
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Software fiir den eXperiBot

17

Programmiert wird in der kostenfreien eXperiBot Blockly App:
Progressive Web App (PWA) - eine Code-Basis flir alle
Plattformen
Installierbar oder im Web-Browser nutzbar (online und offline)

Durch Drag & Drop der grafischen Codeblocke ist die
Programmierung einfach und intuitiv.

Die Programme konnen in der Blockansicht und in Python

angezeigt werden und lassen sich sofort mit
dem eXperiBot Lernroboter in der Praxis Uberprifen.

eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen

Cornelsen



Die eXperiBot Blockly App

Digitale Unterrichtsmaterialien

Szenario
Smart Recycling v (1)
In einer smarten Recycling-Anlage helfen Roboter, Mill aus Pappe, Papier und

n
Metall richtig zu sortieren, damit wir die Umwelt schiitzen, Rohstoffe sparen
und weniger Miill entsteht.

Schwierigkeitsgrad
™ Mittel v

Der Blaue Sammler
Smart Recycling

Der Blaue Sammler fahrt auf der Fahrbahn im blauen Bereich des

Spielplans und bringt die Rohstoffe zum Greifarm.

® Sclbstdndiges Arbeiten [ Mittel & 8—10

18 eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen

Die Lerninhalte werden strukturiert und tbersichtlich in
Lerneinheiten prasentiert mit:

Lernzielen

Zeitvorgabe und Klassenstufe

unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden: sehr einfach, einfach,
mittel, schwer

2 verschiedenen Arbeitsanweisungen: Schritt-flir-Schritt-
Anleitung & selbststandiges Arbeiten

Aufbauanleitungen & Action Video (Smart Team)
Zusatzaufgaben zur Differenzierung

Teilschritte der Lerneinheit werden stufenweise bearbeitet; erst
nach Abschluss wird die nachste Aufgabe freigeschaltet —
Fortschritt ist so jederzeit sichtbar.

Cornelsen



Die eXperiBot Blockly App

Verbindung mit den eXperiBot Robotern

Code-Blocke Z

o ) T @ .
Fenster mit

o spicleNote c6 v fir @) s 5 Erste Schritte X * Name d er
Lerneinheit
e o : ! Verbinde deinen eXperiBot mit der App und lass das * kl'ei n SC h ritti ge n

Powerbrain einen Ton abspielen. Au fga be n Ste l l un ge n
—— in leichter Sprache
Fiir diese Ubung benétigst du das Powerbrain. Das Powerbrain ist das s E rkla rU n ge n ) TI p pS,
Herzstiick deines eXperiBots. Es steuert alle anderen Module. . .

Hinweisen

* Aufbauanleitungen

mit Bildern

Programmier-
bereich

19 eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen Cornelsen



Die eXperiBot Blockly App

Lernen mit dem eXperiBot

Entdecke neue Lerneinheiten Zie Ige riChtetes Le rnen:

r » - Erste Schritte . * . klare Lernziele und strukturierte Inhalte
experon i der A
verbindest und ein
Programm ausfahrst.

Benutzerfreundlich:

intuitive Bedienung auf allen Geraten

Individualisierbar:

Anpassung an das Lerntempo und
die Bedurfnisse der Lernenden

Explorer Smart Team

Kreatives Arbeiten
Setze deine eigenen Projekte um

e Motivierend und kreativ:

- Schiilerinnen und Schiiler konnen sofort testen, spielerisch
_» coden lernen und ihre Fortschritte direkt erleben.

@ Zuletzt bearbeiteter Workspace

Alle Workspaces anzeigen —> IB Importieren

20 eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen Cornelsen



eXperiBoL!

eXperiBot Wege
programmieren

Wege programmieren
handlungsorientiert uben

21 eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen




eXperiBot Wege programmieren in der Grundschule
Uberblick

Passend zu den Lehrplanthemen Raumvorstellung und -orientierung aus
der Mathematik in der Grundschule und zu den entsprechenden Cornelsen
Lehrwerken erhalt der eXperiBot Explorer

* einen Spielplan,

* eine neue App (eXperiBot Kids) und

» einumfangreiches Set an Programmieraufgaben

flr einen niedrigschwelligen Einstieg in Coding & Robotics.

Eddis Suche [ ]
> ]
g
m nma-|s-s
L3 PO
Spielplan eXperiBot Kids App

22 eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen

Der eXperiBot Explorer
personalisiert mit Eddie aus
Nase vorn! Mathematik

Cornelsen



eXperiBot Wege programmieren in der Grundschule
Uberblick

23

Der eXperiBot ist durch sein modulares Stecksystem in
wenigen Minuten einsatzbereit. Fur eXperiBot Wege
programmieren wird der zweite Multisensor nicht benotigt.

Eine Leitfigur aus den Mathematik-Lehrwerken des
Cornelsen Verlags auswahlen und den Roboter
personalisieren.

gg:?’;,.nllllh

" r‘l ;-

-—

eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen

W ege programmieren e
in der Grundschule eXperiBot=

;@?’—-nl““'\-—'

\&)

, > .
*;% -
:
_ —
¥
o

Aufgabenkarten

Mit Einstern, Jo-Jo & Co den Lernroboter
eXperiBot programmieren

lustrotion: Chitstian Bartz, Uto Bettzieche, Yo Rehmer Imke Sonnichsen-Kerres, Marting Thelsen, Josephine Wolft

Set an Aufgabenkarten in zwei

verschiedenen Schwierigkeitsgraden

Cornelsen



eXperiBot Wege programmieren in der Grundschule
Der Spielplan

Start- und Zielorte auf die Matte legen

Symbol
rechts
unten

24 eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen Cornelsen



eXperiBot Wege programmieren in der Grundschule
Blick in die eXperiBot Kids App

eXperiBot Kids w2 O

20

Eddis Suche Eddis grofer Ausflug

25 eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen Cornelsen


https://kids.stage.app.experibot.com/

eXperiBot Wege programmieren in der Grundschule
Arbeitsanweisungen auf den Arbeitskarten

,_
-
g
Y
w

Lageplan A L1 KV 11 Ziel finden A
E 1 2 3 4 5 6 :

E. s o]

o 1 :/ )

Lehrplanbezug

1] =5

* Raumorientierung & -vorstellung:
Lageplane erstellen, Orientierung im Raum, verschiedene Wege finden und programmieren

Programmieren:
einfache Programmierablaufe verstehen und erstellen, in kleinen Schritten denken

Digitale Kompetenzen:
Roboter bedienen, App nutzen, digitale Werkzeuge einsetzen

A ) ] A I d B 6 I o I | | - | -
[ & Felder rechts von | | 3 Felderiiber | [ 5 Felderlinks von | [ 1 Feld unter | . . . . . . . . .
ze |5 @ w OJ ~ @ é]@ Ziel ﬁ @ @9 J Ef

[ Febad || Kino | [ Bucherer | [ Basketbaliplaw | LI
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eXperiBot Wege programmieren in der Grundschule
USPs

Einfacher Einstieg:
intuitive Programmierung ohne
Lesekompetenz, ideal fur Grundschulkinder

Haptisch und digital:

gedankliches Uben mit Kopiervorlagen,
handlungsorientiertes Lernen
mit Roboter und App

Anbindung an die Cornelsen Lehrwerke:
Leichter Zugang fur die Lehrkrafte, Vorteil in
der Vermarktung

27 eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen Cornelsen



eXperiBoL!

eXperiBot
Warum eXperiBot?

28 eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen Cornelsen




Der eXperiBot macht das
Coden und Programmieren
spannend, abwechslungs-
reich und greift Beziige aus

der Umwelt der Kinder auf.

Dabei orientiert sich die
Gestaltung der Produkte an
den Lehrplan.

Schnell zusammengebaut
und mit nur wenigen
Einzelteilen, stellt der
eXperiBot das Codenin den
Vordergrund und ist mit
didaktisch hochwertigen
Unterrichtsmaterialien
von Cornelsen ausgestattet.

29 eXperiBot - Der Lernroboter von Cornelsen

Die grafische
Programmiersprache
und die kleinschrittigen
Aufgabenstellungen in
leichter Sprache bieten
ein einfacher Einstieg in
grundlegende
Programmierkonzepte.

Die Auswahl
unterschiedlicher
Lernstufen und der Blickin
den Programmiercode mit
Python bieten Raum zum
Lernen komplexer Themen
und unterstitzen bei der
Differenzierung.

vy

\',
||

Zukunftsorientierte
Kompetenzen wie
kritisches Denken und das
Finden von kreativen
Losungen verbinden sich
mit kollaborativem
Arbeiten, Kommunikation
und vor allem der Freude
am gemeinsamen Erfolg.

Cornelsen



Kontaktieren Sie uns fiir eine : A
ausfihrliche Prasentation, einen EX Peri Bot=
Workshop oder ein Angebot

info@cornelsen-
experimenta.de

eXperiBot — Cornelsen
Experimenta
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