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Einfiihrung in das Programmierverstandnis —

Roboterspiel

Mach einer Idee von Hans Peter Bergmann
Ergadnzt und maodifiziert durch Redaktion Informatik & Medienbildung

Programmieren lernen ist fiir viele Schilerifnen,und Schiilerfichi einfach. Mit diesem Roboterspiel
fiihren Sie Ihre Klasse spielerisch an die DenkiveiSed@sRrogrammierens heran. Im Anschluss bietet
sich der Ubergang in eine einfache Programmiierufigebung wie Scratch an. Das Spiel kann auch
in spateren Stunden zum WargiUp odér zur Veranschaulichung neuer Programmierstrukturen wie
Wiederholungsschleifen odérilenn-DannsEeziehurgen erneut genutzt werden,

KOMPETENZPROFIL

Klassenstufe:
Dauer:
Lernziele:

Thematische Bereiche:
Kompetenzbereiche:

d LearningApps -

* interaktive Lernbausteine
516

2=3 Unterrichtsstunden

Die Lernenden ... 1. verstehen ein Programm als Folge von Anwei-
sungen, 2. geben Anweisungen in korrekter Form, Abfolge und
passenden Zusatzangaben, 3. entwickeln ein Grundverstandnis der
Programmierung am anschaulichen spielerischen Beispiel.
Einfuhrung in die Programmierung, Befehle, Programmiersprache
Modellieren, Implementieren, Darstellen und Interpretieren,
Kommunizieren und Kooperieren, Probleme losen und Handeln
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Erarbeitung

Zur Durchfiihrung des Roboterspiels brauchen Sie ein Spielfeld von acht mal acht Feldern, die jeweils
groft genug sind, dass ein Schilerfeine Schiilerin darauf stehen kann. Dazu eignen sich Gehwegplatten
oder das Bodenschachbrett auf dem Schulhof, Teppichfliesen oder ein mit Kreppband aufgeklebtes
Raster auf dem Fullboden des Klassenzimmers. Bereiten Sie das Spielfeld entsprechend vor, am besten
in mindestens zweifacher Ausfiihrung, sodass mehrere Gruppen parallel arbeiten kinnen.

Des Weiteren benitigen Sie folgende Utensilien pro Schillergruppe:

= 1 Arbeitsanweisung (M 2)

= Befehlskarten Basis (siehe Vorlage M 3)

= gef. Befehlskarten mit Parametern (siehe Vorlage M &)

» Befehlskarten Erweiterung (siehe Vorlage M 5)

Sollten Sie keine Zeit oder nicht den notwendigen Platz fir die Vorbereitung des le

partnerfin® anhand der Befehle bewegt.

Lassen Sie die Schiilerinnen und Schiller Partnergruppen bilden's je nach Grofe
kann das Spiel auch in Dreier- oder Vierergruppen gespielt werden. Eine Schiilerip oder ein Schiiler
ist die Programmiererin/der Programmierer, die Partnerin/ oter, der zunachst
nur zwei Befehle kennt und stur befolgt:
= Geh, - Gehe ein Feld vorwarts,

« Dreh, — Drehe dich nach rechts,

ste programmilogische Probleme: Wie kann der Roboter nach links ge-
0 der Roboter um mehrere Felder vorwdrtsgehen? Die Schilerinnen und
raus, dass daflir bestimmte Kombinationen der Befehlskarten erforderlich sind.
kann erschwert werden, indem auf dem Spielfeld Hindernisse verteilt werden.

en Spielrunde treten zwei Gruppen gegeneinander an:

eide Gruppen haben dieselbe Aufgabe wie in der Einspielphase zu [Gsen. Der ,Roboter” erhdlt die
eisungen aber nicht mehr Schritt fur Schritt nacheinander, sondern der ,Programmierer” stellt
die bendtigten Karten vorher in der erforderlichen Reihenfolge zusammen und gibt den kompletten
Kartenstapel an den ,Roboter”. Dieser muss die Befehle bis zur letzten Karte abarbeiten, bis das
Ziel erreicht ist oder das Spiel nicht fortgesetzt werden kann, weil wegen eines Programmierfehlers
eine Anweisung nicht ausflhrbar ist (weil z. B. ein Hindernis im Wege steht oder der Rand des Spiel-
felds erreicht ist), Am Ende dieser ersten Spielrunden wird geprift, welcher Programmierer” die
wenigsten Karten brauchte, um seinen Roboter sicher ins Ziel zu fihren.
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Programmieren — Was ist das liberhaupt? M1
Aufgabe

Schau dir das folgende Video an: https:. icki/Programmier @
Es gibt dir einen Uberblick iiber das Thema ,Programmieren”. Fiille dann mithilfe der Informationen

aus dem Video die Liicken in den Texten aus.

Tipp: Schaue dir das Video bei Bedarf mehrfach an oder spule vor und zuriick,

unter dem folgenden Link bzw. QR-Code aufrufst:

Du kannst den Lilckentext alternativ auch digital bearbeiten, indem du den interaktiven Liickentext @
hitps.dearnin orgiwatch?v=poj

Was ist ,Software”?

ist ein . das dem

Nachrichten versenden oder Fotos aufnehmen,

Was heifit ,Programmieren”?

Beim Programmieren erteilst du einem Computer (z. B. ) eine Folge von

Anhand dieser Befehle macht d das, was du mdchtest. Da

Computer nur bestimmte, meist einfache nen, sind mehrere Befehle ndtig,

um dein fiel zu erreichen.

steht aus bestimmiten Dabei gelten klare Regeln fiir die Rechtschreibung und

den Satzbau, wie in jeder anderen Sprache auch. Die Programmiersprache wird vom Computer

mittels eines in seine eigene Sprache iibersetzt, einen Code aus vielen Nullen

und Einsen, den sogenannten Dieser erteilt dem Computer Anweisungen.
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https://raabe.click/Programmieren
https://learningapps.org/watch?v=pojobdg1j21
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Befehlskarten Basis
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