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Holen Sie das Beste aus iMO-LEARN raus:

Mit diesem interaktiven Projektor kdnnen Sie jede Oberflache in eine interaktives Arbeitsflache verwandeln. Die sehr kurze
Distanz zwischen Wand und Projektor sorgt dafur, dass Sie nicht durch das Licht geblendet werden.

Ein schoner und wartungsfreier Projektor. Kein zusatzlicher Aufwand durch notwendigen Lampentausch. Die sehr kurze
Distanz zwischen Projektor und Projektionsflache sorgt dafur, dass Sie nicht durch das Licht geblendet werden.

Unsere Cloud-basierte kollaborative Lernplattform, die es Lehrern ermdglicht, Unterrichtsstunden jederzeit und Uberall
vorzubereiten und mit den Schulern zu teilen. i3LEARNHUB ist fur die beste Bildungs-App auf der
BETT 2018 nominiert!

Mit einem interaktiven Whiteboard machen Sie lhren Unterricht noch dynamischer und kdnnen Schuler gezielt in die
Unterrichtsgestaltung einbinden.

Garantie

2 Jahre auf iIMO-LEARN und Bewegungsmodul - Motion Detection Module (MDM)

Kontaktieren Sie uns!

i3-Technologies GmbH - Lyrenstr. 13, 44866 Bochum, Deutschland - info@i3-technologies.com - www.i3-technologies.com
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Bewegung im Klassenzimmer schafft eine fordernde Lernumgebung. Kinder in Bewegung zu bringen, erhoht nicht nur
ihre Motivation, sondern hilft innen, sich besser auf den Unterricht zu konzentrieren.

Deshalb haben wir iIMO-LEARN entwickelt: Es ist ein ergonomischer Sitzwurfel, der aktive Bewegung im Klassenzimmer
fordert. Wir wollen Schulern die Moglichkeit geben, durch Bewegung zu lernen.

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, auf dem iIMO-LEARN zu sitzen.Durch die einzigar-

tige Form und leichte Struktur bietet iIMO-LEARN nicht nur ergonomische Moglichkeit

zu sitzen, sondern auch das Klassenzimmer je nach Lernsituation leicht und schnell zu
verandern.

FUr IMO-LEARN ist ein Activity Manual erhaltlich, das 100 analoge Aktivitaten aus ver-
schiedenen Lernbereichen enthalt, um die Schuler auf eine aktive und
spielerische Weise zu motivieren.

Fir iIMO-LEARN ist ebenfalls ein Set mit 40 Ubungskarten erhaltlich,
mit denen die Schiler Teamwork und raumliche Orientierung Uben kénnen.

Verbinden Sie iIMO-LEARN Uber einen drahtlosen Bewegungserkennungssensor mit der Online-Lern-
plattform i3LEARNHUB. Sofort verwandelt sich iIMO-LEARN in ein interaktives und digitales Lernwerkze-
ug, das direktes Feedback gibt.

Geben Sie Ihren Schilern kniffelige Aufgaben und Ubungen,
oder lassen Sie sie eigene Spiele in i3LEARNHUB erstellen.
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Figenschaften im Uberblick

iIMO-LEARN hat eine einzigartige
Form und leichte Struktur, die eine
ergonomische Art und Weise im
Klassenzimmer zu sitzen bietet.

Eganzend zu iIMO-LEARN sind

ein analoges Ubungsbuch und
Ubungskartenset erhaltlich, mit dem
Sie Schuler auf aktive und spielerische

Weise in den Unterricht einbinden
kénnen.
Rusten Sie iIMO-LEARN mit einem
Bewegungserkennungsmodul aus,
um Uber Bewegung mit der Online-
Lernplattform i3LEARNHUB zu
kommunizieren.

Verwandeln Sie IMO-LEARN in ein
interaktives und digitales Lernwerkzeug
um die Schiler mit kniffeligen Aufgaben
zu fordern.

Mit den Punkt-Aufklebern verwandeln
Sie IMO-LEARN in einen riesigen Wurfel
und kdnnen so weitere Spiele spielen.

Mit IMO-LEARN kdnnen wir
unseren gesamten Korper fur
mehr Konzentration und bessere
Lernergebnisse in den Lernprozess
einbeziehen. Wir nennen das

. - “Bewegtes Lernen”.
|deen fUr analoge Ubungen

Jeder Schuler hat zwei iIMO-LEARNS und nutzt diese um so schnell wie mdglich zur anderen Seite des Raumes
ohne den Boden zu beruhren. Wer zuerst den Raum durchquert hat, hat gewonnen.

Der Lehrer wirfelt mit dem iIMO-LEARN und sagt die angezeigte Augenzahl laut. Die Schuler missen nun so schnell
wie moglich auf der angesagten Augenzahl stehen. Der letzte Schuler scheidet fur diese Runde aus. Die Runde wird so
lange gespielt bis nur noch ein Schuler Ubrig ist.

Die Schuler bilden mit den IMO-LEARNS einen Kreis. Der Lehrer sagt eine Multiplikationsreihe an, zum Beispiel die 3er-
Reihe. Die Schuler fangen nun an im Kreis zu zahlen: 1, 2, 3, etc. und steigen dabei kurz auf den iMO-LEARN.

Wenn die Zahl zur 3er-Reihe gehort, setzt sich der Schuler auf den iMO-LEARN.

Wer einen Fehler macht, scheidet fur diese Runde aus.
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