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Bildung im Wandel der Zeit
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FUR IHRE DIGITALE SCHULE &

Alles rund um die digitale Schule: Hardware, Software,
Lizenzen & Dienstleistungen.

Seit mehr als 30 Jahren sind wir Komplettanbieter und Ansprechpartner in allen
IT-Ausstattungsfragen. Als solcher begleiten wir Kommunen und Schulen bereits
seit vielen Jahren in allen Klarungsprozessen, unterstiitzen in der Professionali-

sierung der Schul-IT-Bereiche und bieten als langjahriger Experte fiir schulische

bzw. kommunale Digitalisierungsprojekte auch schlusselfertige IT-Lésungen.
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UNSERE THEMEN:
IHR WEGWEISER ZU INNOVATIVEN
BILDUNGSPRODUKTEN

Augmented und

Virtual Reality Medien-Werkstatt Lernwelten

Robotik und Coding Maker Space







Bildung im Wandel der Zeit

ZUKUNFT GESTALTEN:
DIGITALE BILDUNG IM FOKUS

Die Digitalisierung hat die Bildungswelt revolutioniert und er6ffnet Lehrenden und Lernenden glei-
chermalien neue Méglichkeiten. Schulen stehen vor der Herausforderung, moderne Technologien
nahtlos in den Unterricht zu integrieren, um die Schiiler und Schiilerinnen bestmoglich auf die Zu-
kunft vorzubereiten. Interaktive Plattformen, Virtual Reality und smarte Werkzeuge schaffen Raume
fur individualisiertes, kreatives und praxisnahes Lernen.

Besonders im MINT-Bereich machen innovative Losungen wie Robotik-Baukasten, Coding-Tools oder
Augmented-Reality-Anwendungen abstrakte Inhalte greifbar und fordern gleichzeitig wichtige Kom-
petenzen wie Problemldsen, kritisches Denken und Teamarbeit. Diese Ansatze tragen nicht nur dazu
bei, die Lernmotivation zu steigern, sondern starken auch das Selbstbewusstsein der Schiiler:innen
und schaffen nachhaltige Erfolgserlebnisse.

Lehrer:innen profitieren von motivierten Klassen, die aktiv am Lernprozess teilnehmen, und kdnnen
den Unterricht vielseitiger und praxisorientierter gestalten. Mit der richtigen Ausstattung konnen
Schulen eine moderne Lernumgebung schaffen, die allen Beteiligten gerecht wird und gleichzeitig
den Grundstein fiir eine zukunftsorientierte Bildungslandschaft legt.

SCHWARZ Computer Systeme - lhr Partner fiir moderne Bildung

Seit tiber 25 Jahren ist Schwarz Computer Systeme lhr verlasslicher Partner, wenn es um digitale
Lésungen fir Bildungseinrichtungen geht. Mit unserer Erfahrung und unserem umfassenden Port-
folio unterstlitzen wir Schulen, Lehrkrafte und Kommunen dabei, die richtigen Werkzeuge fiir einen
zeitgemaRen Unterricht zu finden und optimal einzusetzen.

Ob interaktive Lernplattformen, Robotik-Baukasten oder Virtual-Reality-Technologien - wir bieten
Produkte, die innovatives Lernen férdern und dabei auf die Bediirfnisse von Schiiler, Schiilerinnen
und Lehrkraften abgestimmt sind. Unsere Expertise reicht von der Beratung und Konzeption bis hin
zur Einrichtung und Schulung, sodass Sie jederzeit auf uns zahlen kénnen.

Mit SCHWARZ Computer Systeme als Partner schaffen Sie die Grundlage fiir eine erfolgreiche und
moderne Bildungslandschaft - praxisnah, individuell und zukunftsorientiert.

,,unsere Mission ist es, Bildungseinrichtungen mit zukunftsweisen-
der Technologie auszustatten, die den Unterricht bereichert und
allen Kindern Zugang zu modernem Lernen ermoglicht.*

- Stefan Schwarz, Leiter Abteilung Schul-IT

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de
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g | AUGMENTED UND VIRTUAL REALITY

CLASSVR € CLASSVR

10-18 Jahre

ClassVR bietet eine innovative Losung, um Virtual Reality (VR) und Augmented Reality (AR) in den Bildungs-
alltag zu integrieren. Mit den speziell entwickelten VR-Headsets kdnnen Lernende in interaktive, digitale
Lernwelten eintauchen, die das Lernen lebendiger und greifbarer machen. Diese Technologie fordert nicht
nur das Verstandnis von komplexen Themen, sondern auch die Kreativitat und das Engagement der
Lernenden.

Eintauchen in virtuelle Lernwelten

Die ClassVR-Plattform ermdglicht es Lehrkréften, Inhalte individuell anzupassen und interaktive Lern-
programme fiir verschiedene Facher und Altersgruppen zu gestalten. Die Headsets sind robust, benutzer-
freundlich und fiir den Einsatz im Klassenzimmer optimiert. Ob Erkundung des Sonnensystems, virtuelle
Museumsbesuche oder Simulationen - ClassVR bietet vielfaltige Moglichkeiten, die Lernenden zu
begeistern.

Zusatzlich zu den interaktiven Lernmoglichkeiten der VR-Headsets bietet Eduverse eine Plattform, die es
Lehrkraften ermoglicht, eigene Inhalte zu erstellen und maRgeschneiderte Lernumgebungen zu gestalten.
Sie fordert kollaboratives Lernen und ermoglicht es Lernende, in einer virtuellen Welt gemeinsam zu entde-
cken. Die Integration von VR- und AR-Inhalten er6ffnet neue, spannende Lernerfahrungen liber das traditio-
nelle Klassenzimmer hinaus.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



AUGMENTED UND VIRTUAL REALITY _

VR EDUCATION KIT S Pico

00 Meta Quest

ab 10 Jahre

Das VR Education Kit bietet eine umfassende Losung fiir den Einsatz von Virtual Reality im Bildungsbereich. Es enthalt
alles, was fiir eine erfolgreiche Integration von VR in den Unterricht benétigt wird - vom VR-Headset bis hin zu inter-
aktiven Lerninhalten. Mit der VR-Brille erleben Lernende eine véllig neue Dimension des Lernens, in der komplexe
Themen lebendig und greifbar werden.

Eintauchen in virtuelle Lernwelten

Das Kit eignet sich besonders fiir Schulen und Bildungseinrichtungen, die den Einsatz von Virtual Reality fiir die Ver-
mittlung von Fachwissen und kreativen Lernmethoden nutzen mochten. Die Verwendung von VR fordert nicht nur das
Verstandnis fuir abstrakte Konzepte, sondern motiviert Lernende, aktiv zu experimentieren und sich in neuen, virtuel-
len Welten auszuprobieren.

Das VR Education Kit Pico ist besonders benutzerfreundlich und fiir den schulischen Alltag optimiert. Es eignet sich
fuir verschiedene Altersgruppen und bietet eine Vielzahl von Anwendungen, die das Lernen interaktiv und spannend
gestalten.

Durch die einfache Handhabung und die Moglichkeit, Inhalte gezielt anzupassen, ist das Kit sowohl fiir Einsteiger als
auch fiir fortgeschrittene Lernende geeignet.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




AUGMENTED UND VIRTUAL REALITY

MERGE EDU MEREE EDU

ELEREL T

Merge EDU bietet interaktive Lernlosungen. Mit dem Merge Cube kénnen Lernende verschiedene 3D-Objek-
te in der realen Welt visualisieren und in die digitale Welt eintauchen. Diese innovative Technologie fordert
das Verstandnis komplexer Konzepte in Bereichen wie Wissenschaft, Mathematik, Geographie und Techno-
logie.

Entdecke die Welt der erweiterten Realitit

Der Merge EDU Cube lasst sich mit einer App verbinden, die Lernenden ermdglicht, verschiedene Lernin-
halte zu erkunden und zu verstehen. Der Cube kann in verschiedenen Fachern eingesetzt werden, um das
Lernen interaktiv und spannend zu gestalten. Durch die Kombination von AR und Programmierung eréffnet
Merge EDU vielfaltige Moglichkeiten fiir kreative und praktische Anwendungen.

Es ist ist ein perfektes Tool, um den Unterricht mit moderner Technologie zu bereichern und Lernende
fur digitale Lernmethoden zu begeistern. Es richtet sich an Lernende ab 8 Jahren und ermoglicht

einen spielerischen Einstieg in komplexe Themen, wahrend es das Verstandnis fiir erweiterte Realitat
fordert.

MERGE DU

moRGE 0V

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



AUGMENTED UND VIRTUAL REALITY

CURISCOPE CURISC _PE

ab 6 Jahre

Curiscope bietet mit dem Virtuali-Tee ein innovatives Produkt, das Augmented Reality (AR) nutzt, um die mensch-
liche Anatomie auf eine vollig neue Weise erlebbar zu machen. Der Virtuali-Tee kombiniert ein T-Shirt mit einer
AR-App, um dem Trager eine interaktive und tiefgehende Entdeckung des menschlichen Korpers zu ermdglichen.
Durch das Scannen des T-Shirts kdnnen Nutzer*innen Organe, Knochen und andere anatomische Strukturen in 3D
sehen und mit ihnen interagieren.

Die Welt des Korpers in Virtual Reality

Das Virtuali-Tee eignet sich hervorragend, um Kindern und Jugendlichen auf spielerische Weise grundlegende
Kenntnisse Giber den menschlichen Kérper zu vermitteln und ihr Interesse fiir Biologie zu wecken. Die Mischung
aus AR und Interaktivitat macht das Lernen lebendig und spannend.

Curiscope richtet sich an Kinder ab 6 Jahren und ermdglicht eine spielerische, aber dennoch tiefgehende Aus-
einandersetzung mit der menschlichen Anatomie. Zusatzlich zum Virtuali-Tee bietet Curiscope auch interaktive
Poster, die das Sonnensystem und Planeten in beeindruckenden 3D-Ansichten darstellen. Mit der AR-Technologie
kdnnen Lernende die Planeten und ihre Eigenschaften entdecken und mit den Modellen interagieren. Diese Poster
ergénzen das Lernangebot und machen die Astronomie auf spannende Weise erlebbar.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



AUGMENTED UND VIRTUAL REALITY

DELIGHTEX COSPACES DB delightex

ELEREL T

CoSpaces Edu ist eine innovative Plattform, die es Schilerinnen ermdéglicht, ihre eigenen interaktiven 3D-
Welten zu erstellen und in Virtual Reality (VR) oder Augmented Reality (AR) zu erleben. Mit CoSpaces Edu
kdnnen Lernende durch einfache Drag-and-Drop-Funktionen digitale Raume gestalten, Animationen hinzu-
fligen und sogar interaktive Elemente programmieren. Die Software fordert Kreativitat, Problemlosungs-
fahigkeiten und digitale Kompetenzen, indem sie Schiilerinnen ermutigt, ihre eigenen Ideen in virtuelle
Welten umzusetzen.

Kreativitdt und Programmierung in der virtuellen Welt

Dank der benutzerfreundlichen Oberflache ist CoSpaces Edu sowohl fiir Anfanger als auch fiir fortgeschrit-
tene Nutzer geeignet. Es eignet sich hervorragend fiir den Einsatz im Unterricht, um Themen aus verschie-
denen Fachbereichen wie Wissenschaft, Kunst, Mathematik oder Literatur auf eine kreative und anschau-
liche Weise zu vermitteln. CoSpaces Edu ist die ideale Loésung, um Schiiler*innen in die Welt von VR, AR und
Coding einzufiihren und das Lernen zu einem interaktiven Erlebnis zu machen.

CoSpaces
Edu

e spaces@

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



Maximale Sicherheit

far Ihre PC-Systeme & mobilen Gerate

®

Premium easy_

¥ _ _
DER BODYGUARD FUR IHRE SYSTEME

Der PC-SHERIFF® (bernimmt weitreichende Protektorfunktionen fiir lhr System.
Er ist konzipiert fur den Einsatz in Schulen, Unternehmen und Terminals. Bei der
Installation des PC-SHERIFF® wird eine sog. Baseline eingerichtet. Diese funktioniert
wie eine Momentaufnahme (Snapshot) eines Systems und dient als Ausgangspunkt.

PC-SHERIFF® SCHREIBGESCHUTZT UND WIDERSTANDSFAHIG

" Umfassende Schutzfunktion:

e Schiitzt lhre Daten und Software vor Zerstdrung

e Schiitzt Ihr Betriebssystem vor Fehlbedienung
und Manipulation

e Ermoglicht Ihnen das Testen von Software und

Programmen ohne Risiko

®  Einfachste Systemwiederherstellung, auch
nach einem Crash (iber die Baseline per
Snapshot)

C-SHERIFF
|

" Fiir Administratoren - good to know:
¢ Subsystem liegt auf DOS-Ebene
e Fur Schutz Ein/Aus ist kein Neustart erforderlich!

N |
I=l SCHWARZ www.PC-SHERIFF.de

IT AUF GANZER LINIE
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MEDIEN-WERKSTATT

PIXIMAKEY piximakey

ELEREL T

Piximakey Animationsstudio ist ein interaktives Lernwerkzeug, das Kindern und Jugendlichen hilft, ihre
eigenen Animationsfilme zu erstellen. Mit dem Piximakey-Set konnen die Lernenden ihre kreativen Ideen
umsetzen.

Kreatives animieren

Das Piximakey Animationsstudio ermoglicht es, Animationen Schritt fiir Schritt zu erstellen und dabei die
Welt der Grafikprogrammierung und Interaktivitat zu entdecken. Kinder konnen ihre eigenen Geschichten
und visuellen Effekte entwickeln, was ihre Kreativitat und Problemlosungsfahigkeiten starkt.

Das Piximakey Animationsstudio ist besonders geeignet fiir Kinder ab 8 Jahren und eignet sich
hervorragend fiir den Einstieg in die digitale Kunstwelt.

MEHR DAZU HIER
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Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




MEDIEN-WEKSTATT

GREENSCREENBOX ﬁp

ab 10 Jahre

Mit dieser Ausstattung konnen Lernende digitale Hintergriinde fiir Filme, Animationen und Prasentationen nutzen
und so in ihre eigenen, virtuellen Welten eintauchen. Die Toolbox enthalt alles, was flir den Einsatz der Green-
screen-Technologie bendtigt wird, von Software bis hin zu den praktischen Hilfsmitteln.

Deine eigene virtuelle Kulisse

Mit der Greenscreenbox kdnnen die Lernenden ihre eigenen Szenen erstellen, indem sie Hintergriinde austau-
schen und interaktive Elemente einfiigen. Diese Technologie fordert das Verstandnis fiir digitale Medien und
Filmmaking. Durch die praxisorientierte Anwendung entwickeln die Schiiler“innen nicht nur ihre technischen
Fahigkeiten, sondern auch ihre Kreativitat und Teamarbeit.

Die Greenscreenbox inkl. Toolbox eignet sich fiir Schiiler*innen ab 10 Jahren und ist eine wertvolle Ergdnzung fiir
den kreativen Unterricht in Mediengestaltung oder Digitale Kunst.
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MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




MEDIEN-WERKSTATT

KIDSCOVER Kids

ab 3 Jahre

Safe n Sound + Edu Flex Kopfhorer - Sicherer Klang fiir junge Ohren

Die Kidscover Safe n Sound Kopfhorer sind speziell fiir Kinder entwickelt und bieten eine ideale Kombina-
tion aus Sicherheit, Komfort und hoher Klangqualitat. Mit einer integrierten Lautstarkebegrenzung schiit-
zen sie empfindliche Kinderohren vor zu hoher Lautstarke und ermdglichen gleichzeitig ein angenehmes
Horerlebnis.

Die Kopfhorer sind robust, leicht und verfligen tiber eine anpassbare Passform, die fiir langanhaltenden
Tragekomfort sorgt. Dank ihres kinderfreundlichen Designs und der hochwertigen Verarbeitung eignen sie
sich hervorragend flir den Einsatz in Bildungseinrichtungen, bei multimedialen Lernprojekten oder einfach
fir den alltaglichen Gebrauch.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



Innovativ und kreativ

kommunizieren mit Digital Sighage

@ 7T
c: -
= werben, informieren &
q) T Kohmunizieren
Qs
15% 35%
RABAT' 25% 50% 459 ABATT

RABAT ABATT

RABATT

kénnen Sie - wie in einem Grafikprogramm - einzigartige, zielgruppenspezifische Kom-
munikationsinhalte erstellen oder aus den Templates wahlen. Die Steuerung und Plat-
zierung lhrer Inhalte sowie der Zeitpunkt lassen sich ganz leicht und zentral definieren.

DIE DIGITAL-SIGNAGE SOFTWARELOSUNG FUR INDIVIDUALISTEN
Uber die webbasierte Content-Management-Plattform von HyScreen® Wallboard
(
Vorteile mit Hyscreen® Wallboard:
®  Umfangreiche Tools und kreative Designmaoglichkeiten:
» Vielfaltige Gestaltungsmoglichkeiten durch den Inhaltseditor

» Unterstitzt gangige Medieninhalte von Text bis hin zu Video, Audio,
Animationen, Filmen, Dokumenten, Websites, Nachrichten-Apps etc.

= Effektive Kommunikation am POINT OF SALE | INTEREST (POS|POI)
» Zeitlich und zentral gesteuerte Darstellung der Medieninhalte
» Zielgruppengenaue Ansprache

" Effizient und skalierbar

» Energieeffiziente Hardware, Standard-Bildschirme, Multi-Touch-Screens,
Zeitsteuerung der Displays

» Verwendung der bereits vorhandenen Infrastruktur ist moglich

www.HyScreen.de

||
I=I SCHWARZ

IT AUF GANZER LINIE
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ACTIVE FLOOR AcTve FlooR

jede Altersklasse

ActivFloor bringt Lernen und Bewegung zusammen, indem es eine interaktive Projektionsflache bietet, die
direkt auf den Boden geworfen wird. Mit einer Vielzahl von Lernspielen und Aktivitaten konnen Kinder durch
Bertihrung und Bewegung mit den projizierten Inhalten interagieren. Dieses innovative Konzept fordert
nicht nur das kognitive Lernen, sondern auch die korperliche Aktivitat und Koordination.

Interaktive Lernerlebnisse auf dem Boden und an der Wand

Die Anwendungen sind vielseitig einsetzbar und reichen von Mathematik und Sprache bis hin zu kreativen
und sozialen Lernspielen. ActivFloor eignet sich ideal fiir Gruppenarbeiten oder individuelle Lernprojekte
und begeistert mit intuitiver Bedienung und anpassbaren Inhalten.

Das System ist besonders geeignet fiir Kinder ab 3 Jahren und kann in verschiedenen Bildungseinrichtun-
gen sowie fiir therapeutische Zwecke eingesetzt werden, um das Lernen spielerisch und interaktiv zu gestal-
ten. MyFloor ist die zu ActivFloor gehdrende Plattform, die es Lehrkraften ermoglicht, eigene Lerninhalte zu
erstellen und anzupassen. Damit kdnnen Aktivitaten und Spiele speziell auf die Bediirfnisse der Lernenden
zugeschnitten werden. Durch die Kombination aus individuell gestaltbaren Inhalten und der interaktiven
Bodenprojektion wird das Lernen noch abwechslungsreicher und fordert die aktive Teilnahme der Kinder.

4t [ %
AcTive FLOSR ¢'
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MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



EDURINO EDU’IM

ELMEL(E

Edurino kombiniert digitale Lernspiele mit haptischen Figuren und einem Stift, um Kindern einen spielerischen
Einstieg in die Welt des Lernens und der digitalen Medien zu ermdglichen. Durch das interaktive Konzept werden
sowohl kreative Fahigkeiten als auch motorische Fertigkeiten geférdert. Die Kombination aus physischem Spiel-
zeug und virtuellen Inhalten bietet ein abwechslungsreiches und ganzheitliches Lernerlebnis.

Interaktives Lernen mit digitalen Abenteuern

Die Lernspiele decken verschiedene Bildungsbereiche wie Logik, Sprache und kreatives Denken ab und sind
intuitiv bedienbar. Kinder kdnnen eigenstandig in fantasievolle Welten eintauchen und dabei neue Fahigkeiten
entwickeln.

Edurino eignet sich flir Kinder ab 4 Jahren und bietet eine spielerische Moglichkeit, erste Erfahrungen
mit digitalen Medien zu sammeln, wahrend sie wichtige Kompetenzen fiir ihre weitere Entwicklung erlernen.

¥
EnuRINE

TES LESEM
e RnIEEN

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



M

MATATASTUDIO

Weiterfiihrende Schulen

Digital Microscope - Hochauflésende Mikroskopie mit 4-Objektiv-System fiir Schule und Forschung

Das MatataStudio Digital Microscope MT3-5 ist das High-End-Modell der MT3-Serie und wurde speziell fiir
anspruchsvolle Lernumgebungen in Schulen sowie fiir die ambitionierte private Nutzung entwickelt.

Mit seinem erweiterten Objektiv-Revolver und dem groRen Touchscreen ermdglicht es eine detaillierte
digitale Bildung, die liber die Standard-Mikroskopie hinausgeht. Es |6st die Herausforderung, komplexe
biologische Strukturen sowohlim Klassenverband als auch beim Lernen zu Hause professionell und einfach
zugleich sichtbar zu machen.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



TUKTORO

Das TukToro Set ist ein innovatives Lernspielzeug, das Kinder spielerisch an mathematische Grundlagen heran-
fuhrt. Mit interaktiven Ubungen werden Zahlen, Mengen und erste Rechenaufgaben anschaulich vermittelt.
Besonders geeignet ist es fiir Kitas, Vorschulen und Grundschulen, um die Freude am Lernen von Anfang an zu
fordern und digitale Bildung greifbar zu machen.

Interaktiver Mathe-Lernbegleiter

Besonderheiten & Vorteile

Interaktives Lernen: Fordert Selbststandigkeit und Eigenmotivation beim Erlernen mathematischer Grundlagen
Didaktisch wertvoll: Entwickelt in Zusammenarbeit mit Pddagog:innen fiir nachhaltige Lernerfolge

Robust & sicher: Halt dem taglichen Gebrauch in Schule und Kita stand

Einfach & flexibel einsetzbar: Keine Vorkenntnisse erforderlich, sofort startklar

Spielerische digitale Bildung: Verbindet analoge Spielfreude mit moderner Lernmethodik

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




STABILO

ab 3 Jahre

Der STABILO EduPen ist ein speziell entwickelter Stift, der Kindern dabei hilft, eine ergonomische und ent-
spannte Schreibhaltung zu fordern. Mit seiner weichen, rutschfesten Oberflache und einer anpassbaren
Stiftstarke bietet der EduPen perfekten Komfort fiir kleine Hande. Er unterstiitzt die Entwicklung der Fein-
motorik und sorgt dafiir, dass das Schreibenlernen sowohl effizient als auch angenehm ist. In Kombination
mit den passenden Ubungsheften, die gezielte Schreibiibungen bieten, kénnen Kinder ihre Schreibfahig-
keiten Schritt flir Schritt ausbauen. Diese Hefte sind speziell darauf ausgelegt, Kinder beim Erlernen der
richtigen Stifthaltung und der Schrifttechnik zu begleiten.

Kreatives Schreiben und Malen leicht gemacht

Die STABILO EduPen-Produkte sind daher eine hervorragende Wahl fiir eine spielerische und dennoch
strukturierte Forderung des Schreibens.

Die STABILO-Produkte eignen sich ideal fiir Kinder ab 3 Jahren, aber auch fiir dltere Lernende, die Wert auf
Komfort und Prazision legen.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



MOZAIK hemsaesicatin

ab 3 Jahre

Mozaik Education bietet innovative Losungen fiir den modernen Unterricht und das eigensténdige Lernen. Mit
einer Kombination aus digitalen Lehrbiichern, interaktiven 3D-Modellen und multimedialen Tools kdnnen Schii-
lerinnen und Schiiler komplexe Themen anschaulich und verstandlich erleben. Die Inhalte decken ein breites
Spektrum an Fachern ab, von Naturwissenschaften liber Mathematik bis hin zu Geschichte.

Interaktives Lernen mit digitaler Unterstiitzung

Besonders hervorzuheben sind die mozaBook-Software und die interaktiven Tafeln, die den Unterricht durch viel-
seitige Funktionen und eine intuitive Bedienung bereichern. Ob Animationen, Simulationen oder digitale Ubun-
gen - Mozaik verbindet Theorie und Praxis und unterstiitzt so das nachhaltige Verstandnis von Lerninhalten.

Mozaik ist geeignet fiir alle Altersgruppen und Schulstufen, von der Grundschule bis zur weiterfiihrenden Schule,
und stellt eine wertvolle Erganzung fiir interaktive und digitale Bildungsangebote dar.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de









Robotik & Coding

MICROBRIC cdin

ab der Grundschule

Der Edison Roboter V3 ist ein vielseitiger Lernroboter, speziell entwickelt fiir den Einsatz im MINT-Unterricht.
Ob Grundschule, Sekundarstufe oder AGs - mit diesem robusten Bildungsroboter fordern Sie spielerisch
digitale Bildung und technisches Denken. Ideal fiir das digitale Klassenzimmer und praxisnahe Robotik-Pro-
jekte im Schulalltag.

Edison Roboter V3 - Coding Lernroboter

Besonderheiten & Vorteile

Niedrige Einstiegshiirde: Ideal fiir Schiiler:innen ohne Vorkenntnisse

Skalierbar & kooperativ: Gerate kdnnen miteinander kommunizieren

Langlebig & robust: StoRfestes Gehause fiir den Schulalltag

Flexibel kombinierbar: LEGO®-kompatibel fiir kreative Bauprojekte

Optimiert fiir digitales Lernen: Férdert Problemldsung, Teamarbeit & technisches Verstandnis

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



Robotik & Coding

ROBO WUNDERKIND 56 Winderkind

5-12 Jahre

Robo Wunderkind eroffnet Schiilerinnen einen einfachen und motivierenden Einstieg in die Welt der Robotik und
Programmierung. Mit seinen farbenfrohen, modularen Bausteinen ermdglicht das System Kindern, Roboter in
wenigen Minuten zu bauen und intuitiv zu programmieren. Dank der speziell entwickelten Apps kdnnen Schiile-
rinnen ihre Kreativitat ausleben und spielerisch wichtige MINT-Fahigkeiten (Mathematik, Informatik, Naturwissen-
schaften, Technik) entwickeln.

Programmieren spielerisch entdecken

Die Sets, wie das Robo Starter Kit, Education Kit und Explorer Prime, bieten vielseitige Anwendungsmoglichkei-
ten, die sich perfekt an die Bediirfnisse von Schulen anpassen. Robo Wunderkind férdert nicht nur technisches

Verstandnis, sondern auch Teamarbeit und Problemldsungsfahigkeiten - ideale Voraussetzungen fiir einen mo-
dernen und zukunftsorientierten Unterricht.

Mit Robo Wunderkind bringen Sie Robotik und Programmierung direkt ins Klassenzimmer und schaffen
eine Lernumgebung, die Kinder inspiriert und begeistert.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




Robotik & Coding

TTS

Innovatives Lernen mit Technologie und Kreativitat

ab 3 Jahre
TTS bietet eine breite Palette an kreativen und technologischen Lernmaterialien, die speziell fiir den

Bildungsbereich entwickelt wurden. Besonders hervorzuheben sind die programmierbaren Bodenroboter
Bee-Bot und Blue-Bot, die ideal fiir Kinder ab 3 Jahren geeignet sind.

Der Bee-Bot ermoglicht es jungen Lernenden, spielerisch erste Programmierfahigkeiten zu entwickeln. Mit
einfachen Befehlen kdnnen sie den Roboter vorwarts, riickwarts oder seitlich bewegen, wodurch sie auf
intuitive Weise Sequenzen und logisches Denken erlernen.

Der Blue-Bot erweitert diese Moglichkeiten durch App-Steuerung, sodass auch komplexere Programmie-
rungen moglich sind. Beide Roboter sind robust und vielseitig und eignen sich perfekt fiir den Einsatz in
Schulen, um grundlegende Informatik- und Robotikkenntnisse zu vermitteln.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



Robotik & Coding

SPHERO ® sphero

ELERELTE

Sphero bietet eine breite Palette interaktiver Roboter, die Schiiler und Schiilerinnen einen spielerischen Zugang zu
Programmierung und Technologie ermdglichen. Mit Produkten wie Sphero SPRK+, Sphero Mini, Sphero BOLT und
Sphero RVR konnen Lernende ihre Kreativitat ausleben und gleichzeitig wichtige MINT-Kompetenzen entwickeln.
Diese Roboter sind ideal fiir den Einsatz im Unterricht, um grundlegende Konzepte der Informatik und Robotik zu
vermitteln.

Kreative Robotik fiir den Unterricht

Der Sphero BOLT+ ist der fortschrittlichste Roboter der Reihe und bietet eine 8x8 LED-Matrix, die visuelle Darstel-
lungen und Animationen anzeigen kann. Der BOLT eignet sich fiir fortgeschrittene Programmierungen und bietet
drei Programmiermethoden: Zeichnen von Programmen, Blockprogrammierung und textbasierte Programmierung
mit JavaScript. Dieser Roboter ist vielseitig und wachst mit den Fahigkeiten der Lernenden.

Der Sphero RVR+ richtet sich an fortgeschrittene Lernende und unterstiitzt die Programmierung mit JavaScript
und Python. Alle Sphero-Produkte sind robust, vielseitig einsetzbar und bieten zahlreiche Lernmoglichkeiten, um
Kinder und Jugendliche auf eine digitale Zukunft vorzubereiten.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




Robotik & Coding

ARDUINO EDUCATION %

| EDUCATION/

ab 10 Jahre

Programmierung und Elektronik fiir kreative Kopfe

Arduino ist eine der bekanntesten Marken im Bereich der offenen Elektronik und Programmierung.

Mit seinen benutzerfreundlichen Mikrocontrollern und vielseitigen Produkten bietet Arduino eine ideale
Grundlage fiir Schiiler und Schiilerinnen, um praktische Erfahrungen mit Technik und Programmierung
zu sammeln. Besonders in den Bereichen Robotik, 10T (Internet of Things) und automatisierte Systeme ist
Arduino ein unverzichtbares Lernwerkzeug.

Die Produkte von Arduino, wie Arduino Starter Kits, Arduino Uno und Arduino Mega, ermdglichen es
Lernenden, ihre eigenen Projekte zu entwickeln und dabei grundlegende Konzepte der Elektronik zu
verstehen. Diese Kits beinhalten alle notwendigen Bauteile, um einfache bis komplexe Anwendungen zu
realisieren - von der Steuerung von LEDs bis hin zu fortgeschrittenen Anwendungen mit Sensoren und
Motoren.

Arduino ist fiir Lernende ab 10 Jahren geeignet, da es mit einer intuitiven Programmierumgebung (Ardui-
no IDE) arbeitet, die einen einfachen Einstieg in die Programmierung bietet. Mit der Unterstiitzung einer
grofRen Community und umfangreicher Ressourcen kdnnen Lernende ihre Fahigkeiten kontinuierlich aus-
bauen und kreative Projekte umsetzen.

MEHR DAZU HIER
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Robotik & Coding

CODEKISTE

ab 10 Jahre

Entdecke die Welt der Programmierung

Die Codekiste bietet eine Vielzahl von Programmierkits, die speziell entwickelt wurden, um Kindern und Jugend-
lichen die Welt der Softwareentwicklung naherzubringen. Mit diesen Kits kdnnen Schiiler*innen durch praktische
Projekte und interaktive Aufgaben spielerisch die Grundlagen von Programmierung, Robotik und Elektronik erler-
nen.

Die Codekiste-Sets enthalten alles, was fiir die Durchfiihrung von Projekten benétigt wird. Diese Kits fordern nicht
nur technische Fahigkeiten, sondern auch kreatives Denken und Problemldsungsfahigkeiten.

Die Codekiste richtet sich an Schiiler*innen ab etwa 10 Jahren und eignet sich hervorragend fiir den Sekundar-
bereich. Sie ist auch ideal fiir den Einsatz in Workshops und Maker Spaces, wo Lernende eigenstandig an Projekten
arbeiten und ihre Programmierfahigkeiten ausbauen kénnen.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




Robotik & Coding

BBC MICRO:BIT ©

micro:bit

ab 8 Jahre

Der BBC micro:bit ist ein kompakter Mikrocontroller, der Schiiler und Schiilerinnen ab 8 Jahren eine kreative
und praxisorientierte Einflihrung in die Welt der Programmierung und Elektronik bietet. Mit seiner benut-
zerfreundlichen Oberflache, integrierten Sensoren und umfangreichen Erweiterungsmoglichkeiten ist der
micro:bit ideal fiir den Einsatz in der Schule. Er unterstiitzt verschiedene Programmiersprachen, darunter
blockbasierte Programmierung, Python und JavaScript, was es ermoglicht, sowohl Einsteiger als auch fortge-
schrittene Lernende anzusprechen.

Der Einstieg in die Welt der Programmierung und Technik

Dank seiner Funktionen wie Beschleunigungssensoren und Kompass kdnnen Schiiler und Schilerinnen span-
nende Projekte entwickeln - von einfachen interaktiven Anwendungen bis hin zu komplexeren Systemen wie
digital gesteuerten Gerdten. Der micro:bit fordert nicht nur technisches Wissen, sondern auch kreative Prob-
lemldsungsfahigkeiten und Teamarbeit.

Durch seine Vielseitigkeit und die umfangreiche Unterstiitzung durch Lernressourcen und die globale Commu-
nity ist der BBC micro:bit ein ideales Werkzeug, um junge Menschen auf die digitale Zukunft vorzubereiten.

Der BBC micro:bit ldsst sich perfekt mit den Produkten von Kitronik
kombinieren, um kreative Projekte weiterzuentwickeln und techni-
sche Fahigkeiten zu vertiefen.

Die Kitronik-Module, wie Sensoren, Motorsteuerungen oder Erweite-
rungsplatinen, bieten ideale Erganzungen, um die Funktionalitat des
micro:bit zu erweitern und komplexere Anwendungen zu realisieren.
Von interaktiven Licht- und Soundprojekten bis hin zu Robotik- und
loT-Anwendungen er6ffnen sich zahlreiche Moglichkeiten fiir innova-
tive Experimente.

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




Robotik & Coding

KITRONIK

ab 10 Jahre

Kitronik bietet eine breite Palette an Lernkits und Modulen, die speziell fiir den Bildungsbereich entwickelt wur-
den. Diese Produkte ermdglichen es Schiiler und Schiilerinnen, praktische Erfahrungen in Elektronik, Robotik und
Programmierung zu sammeln. Kitronik bietet sowohl einfache Einstiegslosungen fiir Anfanger als auch fortge-
schrittene Projekte, die komplexere technische Fahigkeiten fordern.

Lernkits fiir die technische Bildung

Die Produkte von Kitronik beinhalten unter anderem Elektronik-Kits, Baukasten fiir Robotik-Projekte und Sensor-
[6sungen, die in der Sekundarstufe und darliber hinaus hervorragend eingesetzt werden konnen. Die Kits sind
besonders gut geeignet, um den Schiiler und Schiilerinnen ein vertieftes Verstandnis fiir Technologie, Ingenieur-
wissenschaften und Mathematik zu vermitteln.

Mit einer breiten Produktpalette richtet sich Kitronik an Schiiler ab etwa 10 Jahren und ist sowohl fiir Sekundar-
schulen als auch fiir Maker Spaces und Tech-Workshops bestens geeignet.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




Robotik & Coding

FISCHERTECHNIK fischertechnik

ab 6 Jahre

fischertechnik bietet eine umfangreiche Auswahl an Bausatzen und Modulen, die Schiiler und Schiilerin-
nen und Technikbegeisterte aller Altersgruppen dabei unterstitzen, technische Konzepte praktisch zu
erlernen. Mit Bausatzen in den Bereichen Robotik, Maschinenbau, Elektronik und Automatisierung kdnnen
Kinder und Jugendliche eigene Modelle bauen und programmieren.

Technik erleben und verstehen

Die Produkte reichen von einfachen Grundbausatzen fiir jlingere Schiiler und Schiilerinnen bis hin zu
fortgeschritteneren Robotik-Kits wie dem fischertechnik ROBOTICS TXT, die es ermdglichen, komplexe
Modelle zu entwickeln und zu programmieren. Besonders beliebt sind die Sets, die sowohl den Bau als
auch das Programmieren von industriellen Maschinen und Fahrzeugen simulieren, was den Schiilerinnen
ein realistisches Verstandnis moderner Technik vermittelt.

fischertechnik ist ideal fiir den Einsatz im Schulunterricht, um technisches Verstandnis zu fordern, kreati-
ves Denken zu stimulieren und Teamarbeit zu unterstiitzen. Die modularen Bausatze lassen sich mit
Softwaretools wie ROBOTC oder Scratch programmieren und bieten so zahlreiche Moglichkeiten fiir
projektbasiertes Lernen in verschiedenen Altersklassen.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




Robotik & Coding

CALLIOPE A

CALLIOPE

ELERELTE

Calliope ist ein ideales Lernwerkzeug fiir Schiiler und Schiilerinnen, das den Einstieg in die Welt der Programmierung
und Elektronik erleichtert. Mit einem benutzerfreundlichen Mikrocontroller und einer Vielzahl von Erweiterungsméog-
lichkeiten bietet Calliope eine kreative Plattform, um eigene Projekte in den Bereichen Robotik, Digitale Steuerung
und Medienproduktion zu entwickeln. Die programmierbare Platine fordert das Verstandnis fiir digitale Technologie
und starkt zugleich logisches Denken und Problemldsungsfahigkeiten.

Programmierung und Technologie fiir junge Entdecker/-innen

Produkte wie der Calliope Mini ermoglichen es Schiiler und Schiilerinnen ab 8 Jahren, ihre ersten Schritte in der
Programmierung zu machen. Mit einer einfach zu bedienenden Software-Umgebung, die Blockprogrammierung
unterstiitzt, kdnnen Kinder, Anfanger und Anfangerinnen schnell eigene Programme erstellen. Der Calliope Mini ist
mit Sensoren, LEDs und Tasten ausgestattet, was kreative Projekte und die Anwendung von praktischen Technik-
kenntnissen fordert.

Calliope ist besonders geeignet fiir den Grundschulbereich, da es die digitale Bildung auf spielerische Weise fordert
und Schiiler und Schiilerinnen motiviert, ihre eigenen Ideen umzusetzen. Mit seiner Kombination aus benutzer-
freundlicher Programmierung und interaktiven Lernmoglichkeiten ist Calliope ein wertvolles Werkzeug, um junge
Menschen fiir Technik und Informatik zu begeistern.

Der Calliope mini l3sst sich hervorragend mit den Fischertechnik-
Bauteilen kombinieren. Durch die Integration von Calliope mini

in Fischertechnik-Projekte konnen Schiilerinnen und Schiiler ihre
kreativen Ideen mit realen mechanischen Konstruktionen verbinden
und so komplexe, interaktive Modelle entwickeln. Die einfache Pro-
grammierung des Calliope mini und die vielseitigen Fischertechnik-
Komponenten bieten eine ideale Grundlage, um die Schiiler*innen
sowohl in der Elektronik als auch in der Robotik weiterzubilden und
spannende, praxisorientierte Lernprojekte zu realisieren.

MEHR DAZU HIER
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Robotik & Coding

KUBO (~) KUBO

KUBO ist ein innovatives System, das speziell fiir jlingere Schiiler und Schiilerinnen entwickelt wurde, um ihnen
auf spielerische Weise die Grundlagen der Programmierung und Robotik ndherzubringen. Mit einem einfach zu
bedienenden Roboter-Modul und Programmierplanen ermoglicht KUBO Kindern ab 4 Jahren, erste Erfahrungen
mit der digitalen Welt zu sammeln und grundlegende logische Denkfahigkeiten zu entwickeln.

Robotik und Programmierung fiir junge Lernende

KUBO verwendet Blockprogrammierung, bei der Kinder einfache Programmieraufgaben durch das Anordnen von
physischen Blocken l6sen kdnnen. Dies fordert das Verstéandnis von Sequenzen und logischen Zusammenhangen.
Durch den modularen Ansatz konnen Schiiler und Schiilerinnen ihren KUBO-Roboter programmieren, um ihm
verschiedene Aufgaben zu geben, was ihre Kreativitat und Problemlosungsfahigkeiten starkt.

Das System ist besonders gut geeignet fiir den Friihkindlichen Bereich, da es den Einstieg in die Welt der Program-
mierung einfach und intuitiv gestaltet und eine starke Grundlage fiir spatere Lernfortschritte bietet.
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Bildung im Wandel der Zeit

WHALESBOT )

WHALESBOT

ab 3 Jahre

Modulare Robotik fiir spielerisches Programmieren und MINT-Bildung

WhalesBot ist ein innovatives Robotik- und Lernsystem, das Kindern und Jugendlichen einen spielerischen Einstieg

in Programmierung, Technik und Kiinstliche Intelligenz ermdglicht. Die modularen Sets verbinden Bauen, Program-
mieren und kreatives Problemlosen, sodass Lernende eigene Roboter entwickeln und interaktive Projekte umsetzen
kénnen - von einfachen Bewegungen bis hin zu komplexen, sensorbasierten Anwendungen.

Die Produkte bieten verschiedene Programmieransétze fiir unterschiedliche Alters- und Kenntnisstufen: von bild-
schirmfreien Coding-Losungen fiir Einsteiger bis hin zu blockbasierter Programmierung und textbasierten Sprachen
wie Python oder C fiir Fortgeschrittene. Durch integrierte Sensoren und modulare Bauteile wird praxisnahes Lernen
gefordert, wahrend didaktisch aufbereitete Inhalte den Einsatz im Unterricht und zu Hause unterstiitzen. Die Alters-
spanne reicht von etwa 3 bis 22 Jahren, wodurch WhalesBot eine vielseitige Losung fiir die MINT-Bildung in Schule
und Freizeit darstellt.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



Bildung im Wandel der Zeit
)

ab 8 Jahre

ACEBOTT ist ein vielseitiges Robotik- und Lernsystem, das speziell entwickelt wurde, um Kindern und Jugend-
lichen einen praxisnahen Einstieg in Programmierung, Elektronik und moderne Technologien wie loT und Robotik
zu ermoglichen. Die modularen Kits kombinieren Bauen, Programmieren und Experimentieren, sodass Lernende
eigene Projekte wie Roboterfahrzeuge, Smart-Home-Anwendungen oder sogar Roboterarme entwickeln und um-
setzen konnen.

Praxisnahe Robotik- und loT-Lernsysteme fiir MINT-Unterricht

Die Produkte decken unterschiedliche Lernniveaus ab - von Einsteiger-Sets bis hin zu anspruchsvollen Maker-
und Bildungsserien flir Schulen und fortgeschrittene Nutzer. Programmiert wird je nach Set mit blockbasierten
Lésungen, Arduino, Micro:bit oder ESP32, wodurch ein schrittweiser Ubergang von einfachen zu komplexen
Anwendungen ermoglicht wird. Durch reale Anwendungsbeispiele wie Smart Home, Transport oder Industrie
werden technisches Verstandnis, Problemlosungskompetenz und kreatives Denken gezielt gefordert.

Die Altersspanne reicht je nach Produkt von etwa 8 bis 22 Jahren, wodurch ACEBOTT sowohl im schulischen Um-
feld als auch in Makerspaces oder im Selbststudium eingesetzt werden kann. Mit umfangreichen Lernmaterialien,
Tutorials und Unterrichtskonzepten bietet ACEBOTT eine ganzheitliche Losung fiir moderne MINT-Bildung, die
Theorie und Praxis effektiv miteinander verbindet.

MEHR DAZU HIER
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Robotik & Coding

CORNELSEN EXPERIMENTA

ab 10 Jahre

Das eXperiBot Smart Team von Cornelsen Experimenta ist ein umfangreiches Lernroboter-Set, das speziell fiir den
Einsatz im Informatikunterricht entwickelt wurde und Schiilerinnen und Schiiler praxisnah an Programmierung,
Robotik und gesellschaftlich relevante Themen heranfiihrt. In realitatsnahen Szenarien wie Smart Factory, Smart
Recycling und Smart Farming arbeiten mehrere Roboter im Team zusammen, um komplexe Aufgaben zu l6sen und
dabei ein Versténdnis flir moderne Technologien und nachhaltige Prozesse zu entwickeln.

Kooperatives Robotik-Lernen fiir Informatik und Zukunftskompetenzen

Die Programmierung erfolgt tiber die intuitive eXperiBot Blockly App, die einen einfachen Einstieg mit grafischen
Codeblocken erméglicht und gleichzeitig den Ubergang zu textbasierter Programmierung wie Python unterstiitzt.
Umfangreiche didaktische Materialien, Aufbauanleitungen und projektbasierte Aufgaben férdern sowohl selbst-
standiges Lernen als auch den strukturierten Einsatz im Unterricht. Neben technischen Fahigkeiten werden gezielt
Kompetenzen wie Teamarbeit, kreatives Problemlosen und kritisches Denken gestarkt.

Das System richtet sich an Schiilerinnen und Schiiler der Klassen 5 bis 12 und eignet sich ideal fiir den Einsatz in

weiterflihrenden Schulen, Projekttagen und MINT-Kursen. Durch die Kombination aus modularen Bauteilen, pra-
xisnahen Szenarien und padagogisch aufbereiteten Inhalten bietet das eXperiBot Smart Team eine ganzheitliche
Losung fiir modernen, anwendungsorientierten Informatikunterricht.
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Robotik & Coding

MATATALAB i

~ matatalab

Matatalab bietet eine einzigartige, benutzerfreundliche Plattform fiir Kinder, um in die Welt der Robotik und Pro-
grammierung einzutauchen. Mit seinem Robotik-Kit kdnnen Kinder ab 4 Jahren spielerisch ihre ersten Erfahrun-
gen in der Programmierung sammeln. Matatalab verwendet eine visuelle Blockprogrammierung, die es Kindern
ermoglicht, Roboterbewegungen und -aktionen zu steuern, ohne dass komplexe Codes geschrieben werden
miissen.

Robotik fiir junge Entdecker/-innen

Die Produkte von Matatalab fordern die Entwicklung von kreativem Denken, Problemldsungsfahigkeiten und
Teamarbeit. Die Matatalab-Programmiersteuerungseinheit lasst sich einfach in verschiedene Lernszenarien integ-
rieren und bietet umfangreiche Moglichkeiten, Projekte zu erstellen, die sowohl den Spaft am Lernen als auch die
praktische Anwendung von Programmierkonzepten fordern.

Die Produkte sind besonders geeignet fiir den friihkindlichen Bereich und Grundschulen, da sie Kindern ab 4
Jahren eine einfache und spannende Moglichkeit bieten, die Grundlagen von Programmierung und Robotik zu
erlernen, und dabei gleichzeitig ihre kognitiven Fahigkeiten und ihr Interesse an Technologie weckt.

i 9
-
i
— i ey i 1
o e
e e Tl W
- -
-

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



Robotik & Coding

BOB 3

6-12 Jahre

Robotik fiir kreatives Lernen

BOB3 ist ein vielseitiger und robuster Lernroboter, der speziell entwickelt wurde, um Kindern und Jugendlichen
grundlegende Programmierkonzepte und technische Fahigkeiten naherzubringen. Mit BOB3 konnen Schiiler und
Schiilerinnen ab 6 Jahren spielerisch das Programmieren erlernen, indem sie den Roboter mit einfachen Befehlen
steuern und ihm Aufgaben stellen.

Der BOB3-Roboter arbeitet mit einer blockbasierten Programmieroberflache, die den Einstieg in die Programmie-
rung erleichtert und gleichzeitig das logische Denken férdert. Dabei sind verschiedene Sensoren und Aktuatoren
integriert, mit denen Kinder interaktive Projekte umsetzen kdnnen, die ihre Kreativitat und Problemlosungsfahig-
keiten anregen. Die Produkte von BOB3 bieten sowohl einfache Aufgaben fiir Anfanger als auch komplexere Heraus-
forderungen, die dlteren Kindern und Jugendlichen eine weiterflihrende Moglichkeit zur Vertiefung der Program-
mierkenntnisse bieten.

Die Altersspanne fiir BOB3 reicht von 6 bis 12 Jahren, was es zu einem idealen Lernwerkzeug fiir die Grundschule
und den friiheren Sekundarbereich macht. Es ist ein ideales Produkt fiir den Einsatz in Schulen, um Robotik und

Programmierung auf eine interaktive und kreative Weise zu vermitteln.
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0ZOBOT % 0z0bGt

6- 12 Jahre

Ozobot bietet mit den Modellen Bit+, Evo und Ari eine aufeinander aufbauende Robotik-Reihe, die Kinder und Jugend-
liche schrittweise an Programmierung und digitale Kompetenzen heranfiihrt. Die Systeme kombinieren analoge und
digitale Lernansatze und ermoglichen so einen besonders niederschwelligen Einstieg in die Welt des Codings - vom
Zeichnen von Farbcodes auf Papier bis hin zur Arbeit mit blockbasierter Programmierung und fortgeschrittenen
Anwendungen.

Kleine Roboter, groe Lernmoglichkeiten

Der Ozobot Bit+ eignet sich besonders flir Einsteiger ab etwa 6 Jahren und vermittelt grundlegende Programmier-
konzepte Uber Farbcodes und einfache Blockly-Programmierung. Der Ozobot Evo erweitert diese Moglichkeiten um
zusatzliche Funktionen wie App-Steuerung, Sensorik und interaktive Kommunikation, wodurch komplexere Projekte
und ein tieferes Verstandnis fiir Robotik ermdglicht werden. Mit dem Ozobot Ari geht Ozobot noch einen Schritt weiter
und bietet eine fortgeschrittene Plattform mit erweiterten technischen Features fiir anspruchsvollere Anwendungen
und projektbasiertes Lernen.

Alle drei Systeme sind modular aufgebaut und wachsen mit den Fahigkeiten der Lernenden mit. Von ersten Coding-
Erfahrungen in der Grundschule bis hin zu komplexeren Anwendungen in weiterfiihrenden Schulen. Durch umfangrei-
che Unterrichtsmaterialien und vielseitige Einsatzmoglichkeiten eignen sich die Ozobot-Roboter ideal fiir den Einsatz
im Unterricht, in AGs oder im selbststandigen Lernen zu Hause und fordern nachhaltig logisches Denken, Kreativitat
und Problemlésungskompetenz.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



Robotik & Coding

PRIMO PRIMO

3-6 Jahre

Der spielerische Einstieg in die Programmierung

Cubetto+ ist ein innovativer Lernroboter, der Kindern eine anschauliche Einfiihrung in die Programmierung bietet.
Mithilfe von physischen Programmierbausteinen steuern die Kinder den Roboter und erlernen dabei spielerisch
grundlegende Konzepte wie Sequenzierung und Logik - ganz ohne Bildschirm. So wird ein besonders niederschwel-
liger und altersgerechter Einstieg in die Welt des Codings ermdglicht.

Der Cubetto-Roboter bewegt sich auf thematischen Spielmatten, wobei die Kinder seinen Weg durch das Anordnen
der Bausteine festlegen. Diese intuitive Herangehensweise fordert gezielt logisches Denken, Kreativitdt und Prob-
lemlosungsfahigkeiten und eignet sich ideal fiir die friihe MINT-Bildung.

Mit dem Cubetto+ wird dieses bewahrte Konzept weiterentwickelt: Durch mehr Programmierblocke, langere
Sequenzen und eine vereinfachte, von links nach rechts aufgebaute Programmierlogik konnen Kinder noch komple-
xere Ablaufe erstellen und ihre Fahigkeiten schrittweise erweitern. Cubetto MINT Coding Roboter aus Holz Ergénzt
durch moderne Features wie wiederaufladbare Akkus und erweitertes Zubehor bietet Cubetto+ eine noch flexiblere
und nachhaltigere Lernlésung fiir den Einsatz in Kita, Grundschule und zu Hause.

PRIMO

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




Robotik & Coding

WONDER WORKSHOP wonder

workshop

5-10 Jahre

Wonder Workshop bietet eine Reihe von Produkten, die Kindern helfen, spielerisch die Grundlagen der Program-
mierung und Robotik zu erlernen. Besonders bekannt sind die Dash und Dot Roboter, die durch einfache, visuelle
Programmierung und interaktive Funktionen faszinieren. Kinder kdnnen diese Roboter mit der Wonder-App steu-
ern, um Aufgaben zu |8sen, Geschichten zu erstellen oder einfach ihre kreativen Ideen umzusetzen.

Kreativer Einstieg in die Programmierung

Die Roboter von Wonder Workshop bieten zahlreiche Lernmdglichkeiten: Durch die Nutzung der Blockpro-
grammierung konnen Kinder spielerisch komplexe Aufgaben meistern, die ihre Problemlésungsfahigkeiten und
Kreativitat fordern. Dash und Dot reagieren auf Befehle und sind ideal fiir die friihkindliche Bildung sowie fiir den
Einsatz in der Grundschule, um Kinder auf spannende Weise an Technik und Robotik heranzufiihren.

Zusatzlich zu den Robotern umfasst das Sortiment auch eine Auswahl an Erweiterungen und Programmier-Apps,
die den Lernprozess weiter bereichern und den Kindern noch mehr kreative Moglichkeiten bieten.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



Robotik & Coding

MAKEY MAKEY

8-18 Jahre

Makey Makey ist ein innovatives Tool, das es Kindern und Jugendlichen ermdglicht, alltégliche Gegenstande in
interaktive Gerate zu verwandeln. Mit diesem Kreativkit konnen Lernende einfache Elektroden verwenden, um
elektrische Verbindungen herzustellen und so beispielsweise Tastaturen, Musikinstrumente oder Spiele zu steuern -
und das alles mit Dingen wie Obst, Play-Doh oder sogar der eigenen Haut.

Kreativitat trifft Technologie

Das Set fordert kreatives Denken, Problemldsungsfahigkeiten und gibt den Lernenden die Freiheit, ihre eigenen
Ideen in die Tat umzusetzen. Makey Makey ist somit nicht nur ein Werkzeug zur Programmierung, sondern auch ein
Experimentierfeld, das den technischen und kiinstlerischen Ausdruck vereint.

Makey Makey ist ideal fiir Kinder ab 8 Jahren und eignet sich besonders fiir die Sekundarstufe. Es fordert kreatives
und interaktives Lernen und ist auch fiir Projekte in Maker Spaces und flir Jugendliche gut geeignet.

Let your
imagination
run wild!

MEHR DAZU HIER
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Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



Robotik & Coding

HP OTTO () rovots

ab 10 Jahre

HP-OTTO ist ein innovativer Roboter, der sich ideal fiir den Einstieg in die Welt der Robotik und Programmierung
eignet. Mit HP-OTTO konnen Kinder und Jugendliche ihre eigenen Roboter bauen und programmieren, um viel-

faltige Aufgaben und Projekte zu l6sen. Der Roboter wird mit einer benutzerfreundlichen Blockprogrammierung
gesteuert, wodurch auch Anfanger schnell erste Erfolge erzielen kdnnen.

Roboter fiir Bildung und kreative Projekte

Durch den modularen Aufbau und die vielseitigen Einsatzmdglichkeiten bietet HP-OTTO zahlreiche Lernchancen,
die sowohl die technischen Fahigkeiten als auch die Kreativitat férdern. Schiler und Schiilerinnen kénnen ihn fir
verschiedene Projektarbeiten in den Bereichen Robotik, Technik und Programmierung nutzen, um eigene Ideen
umzusetzen und gleichzeitig Problemlosungsfahigkeiten zu entwickeln.

HP-OTTO eignet sich fiir Kinder und Jugendliche ab 10 Jahren und ist ein ausgezeichnetes Werkzeug fiir den
Unterricht in der Sekundarstufe, sowie fiir Maker Spaces und technische Workshops.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



Robotik & Coding

PHOTON O Photon’

ab 5 Jahre

Der interaktive Lernroboter

Photon ist ein kleiner, programmierbarer Roboter, der speziell fiir den frithkindlichen Bereich entwickelt wurde. Mit
Photon konnen Kinder spielerisch die Grundlagen der Programmierung erlernen, indem sie den Roboter mit ein-
fachen Blockcodes oder sogar liber eine App steuern. Der Roboter reagiert auf Befehle, l6st Aufgaben und kann mit
verschiedenen Sensoren interagieren, wodurch Kinder ihre Problemldsungsfahigkeiten und kreativen Denkprozes-
se fordern.

Der Photon-Roboter bietet eine interaktive und spielerische Lernumgebung, in der Kinder die Konzepte von Logik,
Abfolge und Entscheidungsfindung auf eine unterhaltsame Weise kennenlernen kénnen. Besonders geeignet ist
Photon fiir die Vorschule und Grundschule, da er durch seine einfache Bedienung und ansprechendes Design junge
Lernende in die Welt der Technologie einfiihrt.

Das Photon-System bietet eine Vielzahl von Erweiterungen und Lernspielen, die den Roboter noch vielseitiger ma-
chen und den Lernprozess vertiefen.

MEHR DAZU HIER
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Robotik & Coding

THYMIO thym@

Thymio ist ein vielseitiger Roboter, der speziell dafiir entwickelt wurde, Kindern und Jugendlichen die Grund-
lagen der Robotik und Programmierung naherzubringen. Mit Thymio kdnnen Lernende sowohl offline mit Tasten
als auch online iiber eine Programmierumgebung arbeiten, um dem Roboter verschiedene Aufgaben zu erteilen.
Er reagiert auf die Eingaben und kann komplexe Bewegungen und Interaktionen ausfiihren.

Der Roboter fiir kreative Programmierung

Der Thymio-Roboter fordert logisches Denken, Problemlosungsfahigkeiten und kreative Ansétze, da er den
Lernenden eine Vielzahl von Programmieroptionen bietet - von der einfachen Blockprogrammierung bis hin zur
Textprogrammierung. Thymio ist daher besonders gut geeignet, um Schiiler*innen zu ermutigen, ihre eigenen
Projekte zu gestalten und zu realisieren.

Thymio eignet sich hervorragend fiir den Einsatz in der Sekundarstufe und wird besonders in Schulen und Maker
Spaces verwendet. Der Roboter ist ideal fiir Kinder ab etwa 8 Jahren und ermdglicht ihnen, auf verschiedenen
Schwierigkeitsstufen in die Welt der Programmierung und Robotik einzutauchen.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



Robotik & Coding

MAKEBLOCK R

ab 10 Jahre

Makeblock bietet eine Reihe von Modular-Baukasten-Systemen, die Kindern und Jugendlichen ermdglichen, ihre
eigenen Roboter und technischen Projekte zu erschaffen. Mit einer Vielzahl von Sensoren, Motoren und Elektro-
nikkomponenten kdnnen die Lernenden ihre Ideen umsetzen und dabei wichtige Fahigkeiten in den Bereichen
Programmierung, Robotik und Engineering entwickeln.

Roboterbaukasten fiir kreative Techniker

Die Makeblock-Kits bieten flexible Programmierméglichkeiten: Von Blockprogrammierung fiir Einsteiger bis hin zu
Textprogrammierung fiir Fortgeschrittene. Sie ermdglichen es, auf verschiedenen Schwierigkeitsgraden zu lernen
und bieten zahlreiche Moglichkeiten zur Projektgestaltung und Problemldsung. Durch die kreative Nutzung der

Bauteile lernen die Schiilerinnen nicht nur technische Konzepte, sondern auch Teamarbeit und kritisches Denken.

Die Makeblock-Produkte sind ideal fiir Kinder ab 10 Jahren und finden Anwendung in der Sekundarstufe sowie in
Maker Spaces. Sie eignen sich besonders fiir Projektarbeiten, Workshops und Schulklassen, in denen die Lernenden
selbststandig programmieren, bauen und ihre eigenen Roboter entwickeln kdnnen.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



Robotik & Coding
SENSEBOX senseBox ~»));->

Die senseBox:edu ist ein vielseitiges Experimentier- und Lernsystem, das Schilerinnen und Schiiler praxisnah an
Programmierung, Elektronik und Datenanalyse heranfiihrt. Durch die Arbeit mit realen Messdaten und Fragestel-
lungen wird ein versténdlicher und motivierender Zugang zu digitalen Technologien geschaffen, der sowohlim
Unterricht als auch in Projekten oder zu Hause eingesetzt werden kann.

Modulares Coding- und loT-Lernsystem fiir praxisnahen MINT-Unterricht

Das System basiert auf einem Arduino-kompatiblen Mikrocontroller und umfasst zahlreiche Sensoren und Bautei-
le, mit denen eigene Messstationen aufgebaut werden kdnnen. Die Programmierung erfolgt wahlweise liber eine
blockbasierte Umgebung oder mit Arduino-Code, wodurch sowohl Einsteiger als auch Fortgeschrittene angespro-
chen werden. Uber die Plattform openSenseMap kénnen Daten erfasst, ausgewertet und online geteilt werden.

Die senseBox:edu eignet sich besonders fiir die Sekundarstufe | und Il und wird in MINT-Fachern, Projektarbeiten,
AGs und facheriibergreifenden Anwendungen eingesetzt. Durch den modularen Aufbau, offene Lernmaterialien
und praxisorientierte Aufgabenstellungen férdert sie nachhaltiges Lernen, Problemlésungskompetenz und ein
tiefes Verstandnis flr technische und naturwissenschaftliche Zusammenhénge.

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



Robotik & Coding

UBTECH UBTECH

ab 12 Jahre

KI- und Robotik-Lernsysteme fiir praxisnahe Zukunftstechnologien

Die UGOT Education Kits von UBTECH bieten einen umfassenden und praxisnahen Einstieg in die Welt von Program-
mierung, klinstlicher Intelligenz und Robotik. In realitdtsnahen Szenarien wie Smart City und Weltraumforschung
entwickeln Schiilerinnen und Schiiler eigene Projekte und lernen, wie moderne Technologien in unterschiedlichen
Lebens- und Arbeitsbereichen eingesetzt werden.

Die modular aufgebauten Systeme erméglichen den Bau verschiedener Robotermodelle und sind mit leistungs-
starker Hardware, Sensorik und KI-Funktionen ausgestattet. Je nach Lernniveau erfolgt die Programmierung tiber
blockbasierte Umgebungen oder textbasiert mit Python, wodurch sowohl Einsteiger als auch fortgeschrittene
Lernende gezielt gefordert werden.

Die Kits eignen sich besonders fiir die Sekundarstufe | und Il sowie fiir den Einsatz im MINT-Unterricht, in Projekt-
wochen und Robotik-AGs. Durch projektbasiertes Lernen werden Kompetenzen wie Problemldsung, Kreativitat
und technisches Verstandnis nachhaltig gestarkt und ein praxisnaher Zugang zu zukunftsrelevanten Technologien
geschaffen.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




Robotik & Coding

INTELINO intelino

Intelino bietet einen innovativen Programmierroboter, der auf Schienen fahrt und Kindern auf spielerische Weise
die Welt der Robotik und Programmierung ndherbringt. Der Intelino Smart Train kann mit einer benutzerfreund-
lichen App oder mit der Blockprogrammierung gesteuert werden, sodass Schiiler*innen interaktive Aufgaben
durchfiihren und den Roboter anpassen kénnen.

Der interaktive Lernroboter auf Schienen

Durch einfache Programmierbefehle und sensorische Interaktionen kdnnen die Kinder die Geschwindigkeit,
Richtung und Aktionen des Zuges steuern, was ihre kreativen Fahigkeiten und das logische Denken fordert. Der
Intelino Smart Train lasst sich fiir eine Vielzahl von Lernprojekten nutzen und bietet eine Vielzahl von Spielmodi
und Erweiterungen, die das Lernen spannend und abwechslungsreich machen.

Der Intelino ist ideal fiir Kinder ab 4 Jahren und eignet sich besonders fiir den Einsatz in der Vorschule und Grund-
schule, um erste Erfahrungen mit Programmierung und Technik zu sammeln. Der Roboter ist einfach zu bedienen
und ermoglicht einen spielerischen Einstieg in die Robotik. E—

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




I-NET

Menue

Mit uns lhre
digitale Schule
gestalten!

Wir bieten digitale Losungen fiir strukturierte Ablaufe,
saubere Dokumentation und sichere Zahlungen.

i-NET-Menue ist eine webbasierte Softwarelésung zur digitalen Organisation und bargeldlosen
Abrechnung zentraler Schulprozesse.

Sie vereint Schulverpflegung, Schulkosten und Betreuungsangebote in einem System und schafft
transparente, rechtssichere und tbersichtliche Ablaufe fir Schulen, Verwaltung und Trager.

Schulverpflegung digital steuern.
% ’ TRANSPARENT. SICHER. ENTLASTEND.

Perfektionieren Sie mit unserem Bestell- und
Abrechnungssystem Ihr Verpflegungsangebot.

Schulkosten tbersichtlich verwalten.
NACHVOLLZIEHBAR. SICHER.

Vereinfachen Sie Ihre Zahlungsprozesse flr Lernmittel,
Projekte oder Ausfliige im Schulalltag.

Betreuung strukturiert organisieren.

EIN SYSTEM. VOLLE UBERSICHT.

Optimieren Sie die Organisation sowie die
Abrechnung von Kurs- und Betreuungsangeboten.

Mehr erfahren!

SCHWARZ Computer Systeme GmbH Telefon: +49 9181 48 55 329 .
Altenhofweg 2a | 92318 Neumarkt E-Mail: info@inetmenue.de inetmenue.de
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m Maker Space

MAKEFIRE P

MakKeriire

ab 10 Jahre

Die LiteBee Wing ist eine padagogische Drohne, die speziell fiir den Einsatz im Unterricht entwickelt wur-

de und Schiilerinnen und Schiilern einen spielerischen Zugang zu Programmierung, Technik und digitaler
Bildung ermdglicht. Durch ihre robuste Bauweise und einfache Steuerung eignet sie sich ideal, um komplexe
Technologien sicher und praxisnah im Schulalltag erlebbar zu machen.

Spielerischer Einstieg in Coding und Robotik mit einer Lern-Drohne

Die Drohne kann per Tablet oder PC gesteuert und liber Scratch, Blockly oder Python programmiert werden,
wodurch sowohl Einsteiger als auch fortgeschrittene Lernende angesprochen werden. Dank stabiler Fluglage,
integrierter Hohenkontrolle und geschitztem Design ist sie optimal fiir den Einsatz im Klassenzimmer geeig-
net.

Die LiteBee Wing richtet sich vor allem an die Grundschule und friihe Sekundarstufe | (ca. 6-14 Jahre) und
wird im Unterricht, in AGs oder Projektwochen eingesetzt. Sie fordert spielerisch digitale Kompetenzen,
technisches Verstandnis, Kreativitat und Teamarbeit und bietet einen motivierenden Einstieg in die Welt von
Robotik und Coding.

MEHR DAZU HIER
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Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




Maker Space

COOLTOOL

ab 8Jahre

The Cool Tool® - Technik spielend begreifen

Prazision aus Osterreich fiir die Ingenieure von morgen.

Das Osterreichische Unternehmen The Cool Tool steht seit iber 40 Jahren fiir innovative Werkzeugsysteme,

die Technik erlebbar machen. Weltweit bekannt fiir das modulare Konzept, bietet der Hersteller mit Linien wie
PLAYmake und UNIMAT einzigartige Losungen fiir den Bildungsbereich - von der Primarstufe bis zur technischen

Ausbildung.

Das Besondere: Die Systeme sind modular aufgebaut und wachsen mit den Fahigkeiten der Nutzer mit. Besonders
im Schulumfeld setzt The Cool Tool Mal3stdabe in Sachen Sicherheit: Die speziell entwickelten Kleinstmaschinen
ermoglichen echtes Drechseln, Sdgen und Schleifen, wahrend das Verletzungsrisiko durch eine einzigartige Vibra-
tionstechnik (hautsicher!) minimiert wird.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de




Maker Space

MR BEAM T Mo Pennn

Der Mr Beam Il dreamcut [x] Bundle mit Air Filter Il ist ein leistungsstarker Desktop-Lasercutter, der speziell fir
den Einsatz in Bildung, Makerspaces und kreativen Projekten entwickelt wurde. Das System ermdglicht prazi-
ses Schneiden und Gravieren verschiedenster Materialien und bietet durch seine einfache Plug-&-Play-Bedie-
nung einen besonders niederschwelligen Einstieg in digitale Fertigungstechnologien.

Kompakter Lasercutter fiir prazises Arbeiten im MINT- und Kreativbereich

Ausgestattet mit einem 10W-Diodenlaser, integrierter Kamera und browserbasierter Software kann der
Lasercutter ohne Installation direkt tiber PC oder Tablet genutzt werden. Der groRRe Arbeitsbereich sowie die
Unterstitzung zahlreicher Materialien wie Holz, Acryl, Leder oder Filz machen ihn vielseitig einsetzbar. Dank
Laserklasse 1 ist kein Laserschutzbeauftragter erforderlich, was den Einsatz im schulischen Umfeld deutlich
erleichtert.

Das enthaltene Air Filter Il System sorgt mit HEPA- und Aktivkohlefiltern fiir eine effektive Luftreinigung und
ermoglicht den sicheren Betrieb auch in Innenrdumen. Durch die Kombination aus Leistung, Sicherheit und
einfacher Bedienung eignet sich das Bundle ideal fiir Schulen, Projektarbeit und professionelle Anwendungen
im Bereich Prototyping, Design und Technikbildung.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



Maker Space
FLASHFORGE o rnsheonce

ab 12 Jahre

Der Flashforge Adventurer 5M ist ein moderner 3D-Drucker, der speziell fiir den Einsatz in Schulen und Bildungs-
einrichtungen entwickelt wurde und einen schnellen sowie unkomplizierten Einstieg in die digitale Fertigung
ermdglicht. Mit seiner hohen Druckgeschwindigkeit und einfachen Bedienung eignet er sich ideal, um technische
Konzepte praxisnah zu vermitteln und kreative Ideen schnell umzusetzen.

Schneller 3D-Druck fiir Schule, MINT und kreative Projekte

Ausgestattet mit einer Core-XY-Struktur, automatischer Nivellierung und einem leistungsstarken Direktextruder
erreicht der Drucker Geschwindigkeiten von bis zu 600 mm/s und ermoglicht damit deutlich effizientere Arbeits-
prozesse als klassische Gerate. Die Bedienung erfolgt intuitiv, sodass sowohl Einsteiger als auch fortgeschrittene
Nutzer problemlos arbeiten konnen.

Der 3D-Drucker eignet sich besonders fiir den Einsatz in der Sekundarstufe sowie in Makerspaces, Projektarbeiten
und technischen Kursen. Durch die Kombination aus Geschwindigkeit, Zuverlassigkeit und einfacher Handhabung
fordert er kreatives Arbeiten, technisches Verstandnis und praxisorientiertes Lernen im Bereich Konstruktion und
Prototyping.

MEHR DAZU HIER

Beratung per Telefon: 09181 48 55 122 oder E-Mail: schulit@schwarz.de



REVO POI NT ﬁ_ REVOPOINT

ab 12 Jahre

Der Revopoint POP 3 Plus ist ein kompakter und leistungsstarker 3D-Scanner, der speziell fiir den Einsatz
in Bildung, Technik und kreativen Projekten entwickelt wurde. Er ermdglicht es, reale Objekte schnell und
prazise zu digitalisieren und so einen direkten Zugang zu 3D-Modellierung, Reverse Engineering und
3D-Druck zu schaffen.

Praziser 3D-Scan fiir MINT, Design und digitale Fertigung

Dank moderner Infrarot-Strukturlicht-Technologie erreicht der Scanner eine Genauigkeit von bis zu 0,08 mm
und erfasst Objekte mit hoher Detailtreue und Farbinformationen. Die flexible Nutzung als Hand- oder Desk-
topscanner sowie die Verbindung per WLAN oder USB ermdglichen einen einfachen Einsatz im Unterricht und
bei Projekten. Unterstiitzt werden géngige Dateiformate, sodass die Modelle direkt in CAD-Programme oder
3D-Druck-Workflows integriert werden konnen.

Der POP 3 Plus eignet sich besonders fiir die Sekundarstufe sowie fiir Makerspaces und technische Anwendun-
gen. Er wird im MINT-Unterricht, in Projektarbeiten und im Bereich Prototyping eingesetzt und fordert praxis-
nahes Arbeiten, raumliches Denken und digitale Kompetenzen.

Stunning
Color Scans

il B vy
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Maker Space

3DOODLER

ELEREN TG

Der 3Doodler bringt kreatives Gestalten in eine vollig neue Dimension. Mit diesem 3D-Stift kdnnen Kinder,
Jugendliche und Erwachsene dreidimensionale Objekte direkt aus ihrer Fantasie heraus erschaffen. Der Stift
arbeitet mit erhitztem Kunststoff, der beim Austreten schnell abkiihlt und feste Strukturen bildet, sodass
Zeichnungen in die Hohe wachsen konnen.

Kreativitéit in drei Dimensionen

Das intuitive Design des 3Doodlers macht ihn einfach in der Anwendung und eignet sich sowohl fiir kreative
Projekte als auch fiir den Einsatz in Bildungseinrichtungen. Ob beim Modellieren geometrischer Formen, dem
Bau technischer Konstruktionen oder dem freien Gestalten - der 3Doodler férdert kreatives Denken, Feinmo-
torik und Problemlosungsfahigkeiten.

Der 3Doodler ist vielseitig einsetzbar und ideal fiir Kinder ab 8 Jahren sowie fiir Jugendliche und Erwachsene,
die ihrer Kreativitat freien Lauf lassen mochten.

MEHR DAZU HIER
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LIVE-PRODUKTVORSTELLUNGEN -
INDIVIDUELL, PRAXISNAH & FLEXIBEL

Ein Produkt aus unserem Katalog hat lhr Interesse geweckt?

DISTRIBUTION

| |
l=l SCHWARZ

IT AUF GANZER LINIE

Oder mochten Sie mehr liber moderne IT-Security, Cloud-Losungen, Digital Signage oder

Device-Management erfahren?

Dann erleben Sie unsere Losungen live in einer personlichen Produktvorstellung!

Ob vor Ort bei Ihnen oder bequem per Microsoft Teams -

wir prasentieren lhnen genau die Produkte und Themen, die fiir Sie relevant sind.

JETZT LIVE ERLEBEN!

Lassen Sie sich unsere Losungen direkt in der Praxis zeigen
und erhalten Sie individuelle Beratung von unseren Experten.

UNSERE HIGHLIGHTS

PC-SHERIFF® - intelligenter PC-Schutz
BLACK MDM - Gerate zentral verwalten

HYSCREEN® DIGITAL SIGNAGE - moderne Informationssysteme
i-NET-Menue® - bargeldlose Schule
Schulit.shop® - Mint und Robotik-Lésungen

Vereinbaren Sie
jetzt lhre personliche
Produktvorstellung:

Q:x 09181 48 55122

A distribution@schwarz.de
@ schwarz-distribution.de




Mit Giber 35 Jahren Erfahrung in der IT-Branche und mehr als 20 Jahren Expertise in der Ausstattung
von Schulen mit digitalen Losungen sind wir Ihr zuverladssiger Partner fiir die digitale Bildung. Seit der
Grindung haben wir uns kontinuierlich weiterentwickelt und sind heute eine feste GroRe, wenn es
darum geht, innovative und zukunftsfahige Technologien in den Bildungsbereich zu integrieren.

Wir verstehen die Herausforderungen, vor denen Schulen heutzutage stehen, und bieten lhnen mafige-
schneiderte Lésungen, die den Unterricht revolutionieren. Durch enge Partnerschaften mit fiihrenden
Herstellern und Herstellern von Lerntechnologien stellen wir sicher, dass Sie die besten Produkte fiir
Ihre Schule erhalten - von interaktiven Lernplattformen {iber VR/AR-Anwendungen bis hin zu individu-
ell anpassbaren Geraten und Softwareldsungen.

Unser Ziel ist es, nicht nur die technischen Anforderungen zu erfiillen, sondern auch einen positiven
Beitrag zur Bildung der nachsten Generation zu leisten. Wir bieten Ihnen die passende Ausstattungen
und unterstiitzen Sie dabei, den digitalen Wandel in lhrer Bildungseinrichtung erfolgreich zu gestalten.

Jede Anforderung ist individuell - deshalb freuen wir uns darauf, Sie personlich zu beraten und
gemeinsam die passende Losung zu finden. Sie erreichen uns unter:

091814855122 schulit@schwarz.de schwarz-schulit.de
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SCHWARZ Computer Systeme
Altenhofweg 2a | 92318 Neumarkt
09181 4855122



