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Klassenzimmer-Parcours — Roboter richtig steuern - Vorbereitung

Vorbereitung fur die Lehrkraft

* Spielanleitung lesen.
e Tische, Stuhle und andere Mobel im
Klassenzimmer als Hindernisse

aufstellen.

» Optional: Augenbinden bereit halten.
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Klassenzimmer-Parcours — Roboter richtig steuern - Klassengesprach - Impuls

Impuls / Hinfuhrung

* BegruBung der Schilerinnen und Schuler
» Klasse versammelt sich vor der Tafel oder an einem anderen Ort im Klassenzimmer.
* Schulerinnen und Schuler finden sich zu Paaren zusammen.
* Person Aist Programmierer und gibt Bewegungsanweisungen.
* Person B ist Roboter fuhrt die Bewegungen aus, darf jedoch keine Ruckfragen
stellen.
* Ein Paar durchlauft einen Parcours beispielhaft. Person B tragt optional eine
Augenbinde.



Klassenzimmer-Parcours — Roboter richtig steuern - Partnerarbeit - Arbeitsphase

Arbeitsphase

o Kinder durchlaufen ihren Parcours

Tipp
Kinder, die gerade nicht den Parcours durchlaufen, beobachten mit folgenden
Fragestellungen:

* An welchen Stellen gibt es Probleme?

* Warum gibt es diese Probleme?

Folie fur Schuler:innen
auf der nachsten Seite
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Klassenzimmer-Parcours — Roboter richtig steuern - Folie fr Schiler:innen

Arbeitsauftrag

* Durchlauft den Parcours.
Person A (Programmierer) gibt Anweisungen.
Person B (Roboter) schlief3t die Augen und
funrt die Anweisungen aus.
Person B spricht nicht.

* Fragen:
An welchen Stellen gibt es Probleme?
Warum gibt es diese Probleme?



Klassenzimmer-Parcours — Roboter richtig steuern - Partnerarbeit - Arbeitsphase

Beispiele fur Bewegungsanweisungen

 (Gehe einen Schritt nach vorne / zuruck.
e Drehe dich nach rechts / links.
e Gehe in die Hocke.

o Klettere auf den Tisch.



Klassenzimmer-Parcours — Roboter richtig steuern - Partnerarbeit - Arbeitsphase

Differenzierung

* Beim Durchqueren des Parcours mussen Zielvorgaben erreicht werden

Beispiele:
e Sammle den Ball ein.
o Klatsche eine Wand ab.

 (Gehe zuerst zu einem Stuhl, dann zur Wand und dann zu einem Tisch.



Klassenzimmer-Parcours — Roboter richtig steuern - Klassengesprach - Feedbackrunde

Feedbackrunde

Beenden der Arbeitsphase und Uberleitung zum Klassengespréch.

Mogliche Fragestellungen:
* Wie wurden Anweisungen formuliert? Waren alle Anweisungen eindeutig?
* Waren die Schritte des Roboters immer gleich grof3?
* Hat der Roboter immer das gemacht, was der/die Programmierende mochte?

» Sollten vorher Vereinbarungen getroffen werden? Welche?

Folie fur Schuler:innen
auf der nachsten Seite
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Klassenzimmer-Parcours - Roboter richtig steuern - Folie fr Schiler:innen

Feedbackrunde

* Wie wurden Anweisungen formuliert? Waren
alle Anweisungen eindeutig?

» Waren die Schritte des Roboters immer gleich
grof3?

» Hat der Roboter immer das gemacht, was der/
die Programmierende wollte?

» Sollten vorher Vereinbarungen getroffen
werden? Welche?

* Was hat das mit Programmieren zu tun?




Klassenzimmer-Parcours — Roboter richtig steuern - Klassengesprach - Abschlussgesprach

Was hat das mit Coding zu tun?

* Das Spiel ist vergleichbar mit der Arbeit eines Computers.
* Dieser wird mit einer Programmiersprache programmiert.
— In der Programmiersprache stecken viele Vereinbarungen.
— Anweisungen des Programmierenden mussen exakt formuliert werden.

Nur so weil3 das Endgerat (Roboter, Computer etc.), was es tun soll.

Folie fur Schuler:innen
auf der nachsten Seite
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Klassenzimmer-Parcours — Roboter richtig steuern - Folie fr Schiler:innen

Was hat das mit Coding zu tun?

» Das Spiel ist vergleichbar mit der Arbeit eines Computers.
* Dieser wird mit einer Programmiersprache programmiert.
— In der Programmiersprache stecken viele Vereinbarungen.
— Anweisungen des Programmierenden mussen exakt formuliert werden.

Nur so weil3 das Endgerat (Roboter, Computer etc.), was es tun soll.






