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Einflihrung in die Programmierumgebung
Robot Karol — Mit Selbstlernstationen

Ein Bietrag von Jana Matjak & Jan Matjak
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Klassenstufe:
Dauer: Unterrichtsstunden

Lernziele: enden ... 1. erkldren, dass eine Anwendung am PC pro-
erden muss, 2. nutzen die Programmieroberfldche von
rol, 3. steuern Robot Karol im Direktmodus, 4. beschreiben,
e eine Programmiersprache aufgebaut ist, 5. programmieren
Robot Karol einfache Anweisungen, Bedingungen und Wieder-
olungsstrukturen, 6. sollten durch die direkte Riickmeldung des
Programms Codes Uberpriifen lernen.

Robot Karol, Programmierumgebung, Modellierung

Algorithmen, Modellieren und Implementieren, Darstellen und Inter-
pretieren

Wikimedia Commons/Wikida/CC BY-
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Auf einen Blick

Bendtigte Materialien

L1 Laptop/PC pro Lernenden oder pro Schiilerpaar
[J Installiertes Programm Robot Karol 3

Einstieg

Thema: Einblick in den Aufbau der Benutzeroberflache von Robot [
M1 Willkommen im Universum von Robot Karol!

Benaotigt: Lerne-RobotKarol-kennen.pptx (ZM 1)

Erarbeitung, Ergebnissicherung und Ubung

M 2 Laufzettel

Thema: Inhalte des Programms kennenlernen
M3 Karols Welt kennenler,

Thema: Karol im Direktmodus steuern

M 4 Laufe, spiele und baue in Karols
Benotigt: Bauen.kdw (ZN

Thema: Hinflihrung zur Prg
M5 Rede mit Karol
Benotigt: Markeagetzen.kdw (Z

Thema: ‘ L] jersprache geben
M6 : Ragvegungen — Anweisungen

Thema: i gsstrukturen programmieren
M7 Kasols Bewegungen — Wiederholungen
Bendotigt:

gen programmieren

iere Karols Bewegungen — Bedingungen |
g@nmiere Karols Bewegungen — Bedingungen Il
nMarke.kdp (ZM 5)

Mit Hilfestellungen selbststandig programmieren
Programmiere mit Hilfe

Benotigt: ZiegelstrafSe.kdw (ZM 6), Treppenweg.kdw (ZM 7)
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Benotigte Dateien

@ O [ Selbstlerneinheit: Lerne-RobotKarol-kennen.pptx (ZM 1)
O Arbeitsdatei: Bauen.kdw (ZM 2)
L1 Arbeitsdatei: Markensetzen.kdw (ZM 3)
[J Arbeitsdatei: Quadratrennen.kdp (ZM 4)
[0 Arbeitsdatei: WennMarke.kdp (ZM 5)

[J Arbeitsdatei: ZiegelstrafSe.kdw (ZM 6)
L1 Arbeitsdatei: Treppenweg.kdw (ZM 7)

Ergdnzendes Material
@ O [ Lehrer-E-Book: RobotKarol_ Lehrer/nformat/on.pptx\
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Willkommen im Universum von Robot Karol!

Schau dir die Selbstlerneinheit Lerne-RobotKarol-kennen.pptx an. Bearbeite dann die Aufgaben.

Aufgabe 1
Offne das Programm Robot Karol 3. Erginze die Namen der vier Bereiche von Karols Universu

s Robot Karol -
Datei Bearbeiten Suchen Struktogramm Welt Ablauf Einctellungen Hife

‘  /

Programm-
erflache

DEEE[r »unalo programm [ 1 o 4= # = H A M @ E[ L w[ 2D

- r Konlollstukluren Programm :
- » Vordefinierte Anweisungen Welt -
- » Voraefinlerte Bedingungen

=
L
Ubersicht || | Positonx: 1 Posivon: 1| Bickrichiungs rtion S

Aufgabe 2
Beschreibe den Inhalt dieser Bereiche.

a) Ansicht

)
d) Inforf@htion
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Laufe, spiele und baue in Karols Welt

Aufgabe 1
a) Baue folgende Welt nach.

Quelle: Screenshot aus Robot Karol 3

b) Laufe mit Karol von Markierung zu Markierung die roten Ziegel en

gegen einen Mitschiiler Tic Tac Toe, indem ein

Quelle: Screenshot aus Robot Karol 3

Aufgabe 3 .
Offne die Datei /' / Bt bauen
« Die Mauer an der 4 i dern schliel3en.

i Befehle, die nicht funktionieren.

tlang.
¢) Notiere die einzelnen Schritte, die Karol gemacht hat.
Schritt, Schritt, Schritt, RechtsDrehdl,
Aufgabe 2
Erstelle eine Welt mit einer Grundfladche von 3 x 3 K3stchen. Wec in den 2D-Modus und spiele

die Ziegel legt.

fur Karol: Breite 5, Lange 10, Hohe 3. Baue kreativ, was dir gefallt.
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