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Einflihrung in die Programmierumgebung
Robot Karol — Mit Selbstlernstationen

Ein Bietrag von lana Matjak & Jan Matjak

heit schult und fordert algorithmisches Defls
fiihrt die jungen Lernenden spielerisch an Prag gebungen heran.

KOMPETENZPROFIL

Klassenstufe:
Dauer:
Lernziele: Lernenden ... 1. erklren, dass eine Anwendung am PC pro-
miert werden muss, 2. nutzen die Programmieroberflache von
ohot Karol, 3, steuern Robot Karol im Direktmodus, &, beschreiben,
wie eine Programmiersprache aufgebaut ist, 5. programmieren
in Robot Karol einfache Anweisungen, Bedingungen und Wieder-
holungsstrukturen, 6. sollten durch die direkte Rickmeldung des
Programms Codes iberpriifen lernen.
Thematische Bereiche:  Robot Korol, Programmierumgebung, Modellierung
Kompetenzbereiche: Algorithmen, Modellieren und Implementieren, Darstellen und Inter-
pretieren
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Starten Sie in den Unterricht mit den Folien 1-3 der PowerPoint-Prasentation ZM 1. So holen Sie
die Lernenden ab und motivieren sie fir die Inhalte der Unterrichtseinheit. Nun kiéinnen Sie - je
nach Lernstand und Sozialgefiige der Klasse — die weitere Prasentation entweder im Frontalvor-
trag durchgehen oder aber sie lassen idealerweise die Schillerinnen und Schiiler in Zweierteams
die Prasentation als Selbstlerneinheit anschauen. Dafiir sollen die Schilerinnen und Schiler an die
PC-Arbeitsplatze gehen bzw. sich einen Laptop holen. Legen Sie dort auch bereits das Arbeitsblatt
M 1 in passender Anzahl pro Schiler/-in aus. Die Lernenden schauen sich nun die Prasentation an.
Sobald sie bei Folie 13 angekommen sind, sollen sie, gemaR der Anweisungen in der Prasentation,
das Programm Robot Karol 5 6ffnen. Dies sollte auf den Schiller-PCs bereits installiert sein.
Die Lernenden bearbeiten selbststandig und in ihrem eigenen Lerntempo die Prasentation u
Arbeitsblatt.

Hinweise: Fiigen Sie den Speicherort auf Folie 13 ein, Weisen Sie die Lernenden dar.
sie die Ldsungen zu den Aufgaben von M 1 (Folien 21-23) erst anschauen sollen,
gaben final bearbeitet haben.

Erarbeitung, Ergebnissicherung, Ubung

Erkldren Sie anschliefend den Ablauf der folgenden Unterrichtspl
zettel (M 2) aus und geben Sie den Hinweis, dass die mit dem
gaben fir die ,schnellen Profis” sind. Anhand des Stationenler
Schiiler das Programm Robot Karol kennenlernen. Dab
bener Reihenfolge 2u bearbeiten. Aufeinander auf
und nach in das Programm und die Einzelaspekt
Schidlerinnen und Schillern nach der Bearbej
selbststandig verglichen werden. Sie kon
Ausfihrung und laminiert auslegen.
Mit den Materialien M 3 und M 4

en die Lernenden nach
Losungen sollen von den
n mit deren Ldsungsansatzen
n M 3=M 9 hierfiir in zweifacher
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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. Ergénze die Namen der vier Bereiche von Karols Universum.
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Aufgabe 2
Beschreibe den Inhalt dieser Bereiche,

al Ansicht

b} Editor

d} Information
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M 4
Laufe, spiele und baue in Karols Welt

Aufgabe 1
a) Baue folgende Welt nach.

Quelle: Soreenshar aus Robot Karol 3

b} Laufe mit Karol von Markierung zu Markierung die roten Ziegel entlang.
¢} Notiere die einzelnen Schritte, die Karol gemacht hat.

Schritt, Schritt, Schritt, RechtsDrehen,

Aufgabe 2
Erstelle eine Welt mit einer Grundfliche von 3 x 3 Kdstchen,
gegen einen Mitschuler Tic Tac Toe, indem einer die Quad

ec Modus und spiele
der andere dig Ziegel legt.

Ouelle; Screenshot ous Robot Karal 3

Aufgabe 3
Gffne die Datei .~ Bauen.

all folgendes bauen: @
Juadern schlieRen,

iegeln erstellen.

. i f Felder (xlyl {&19), (41100, (5111), (6111), (7111, (8I111), (%I111), (10I19), (10110}
Fordere X nd baut um die Wette, Wer ist schneller?

Erstelle eine neue Welt = fir Karol: Breite 5, Lange 10, Hohe 3. Baue kreativ, was dir gefallt.
Sammle drei Befehle, die nicht funktionieren.
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