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Minti-Club Modul 3: Robotik und Programmierung —

Ziel

Die Mintis entdecken die Welt der Robotik
und Programmierung

und erwerben Grundkenntnisse Uber
Funktion und Aufgabe von Robotern. Zudem
lernen sie, wie Algorithmen unser tagliches
Leben beeinflussen und wie sie selbst
einfache Programme entwickeln konnen.
Durch kreative Herausforderungen und
interaktive Ubungen starken sie ihr logisches
Denken und ihre Problemlosefahigkeiten.

——

. *Abbildung: © WLKMNDYS




Inspiration:
AlgoKids

Die Idee fur diesen Baustein stammt aus , AlgoKids
— Algorithmen fur Kinder®, einem
Kooperationsprojekts der Technischen Universitat
Munchen und des Bayerischen Staatsministeriums

fur Unterricht und Kultus.

Die Ubung ,Bilddiktat“ wurde von Barefoot
Computing entwickelt (,Crazy Character

Algorithms“ © Barefoot ©® 2020).

Technische Universitat Miinchen

Abschlussbericht eines Kooperationsprojekts
der Technischen Universitat Miinchen und
des Bayerischen Staatsministeriums fiir Unterricht und Kultus
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Info: Programmieren

pro-gram-mie-ren
/programmiéren/

schwaches Verb

1. nach einem Programm (3) ansetzen, (im Ablauf) festlegen

2. | EDV

ein Programm (4) fiir einen Computer, eine computergesteuerte Anlage o. A. aufstellen; einem
Computer Instruktionen eingeben
programmieren lernen

3. von vornherein auf etwas festlegen
"die FuRballmannschaft ist auf Erfolg programmiert”

https://www.duden.de/rechtschreibung/programmieren



https://www.duden.de/rechtschreibung/programmieren

Einstieg — handlungsorientiert
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Einstieg — handlungsorientiert

Programmiert den Lehrer-Bot!

Er macht nur das, was man ihm sagt... RD.MM







Zum Nachlesen

Klassenzimmer-Parcours — Roboter richtig
steuern

Tische, Stihle und andere Mobel werden
im Klassenzimmer als Hindernisse aufge-
stellt. Zusdtzlich kdnnen Gegenstdnde, die
die Schilerinnen und Schiiler aufsammeln
sollen, im Raum verteilt werden.

Die Klasse versammelt sich vorne oder an
der Wand- beziehungsweise Fensterseite
des Klassenzimmers. Alternativ kann bei-
spielsweise auch auf dem Schulhof oderin
der Turnhalle gespielt werden. Freiwillige
Paare mit jeweils einer anleitenden Person
A (Programmierer) und einer ausfilhrenden
Person B (Roboter) missen den Klassen-
zimmer-Parcours gemeinsam iberwinden.
Der Roboter erhalt optional eine Augen-
binde oder schlie3t die Augen.

Person A gibt Bewegungsanweisungen,
zum Beispiel ,Mache einen Schritt nach
vorne* oder ,Klettere auf den Tisch”, Per-
son B fihrt die Anweisung aus, darf jedoch
keine Rickfragen stellen.

Differenzierung: Beim Durchlaufen des
Parcours miissen Zielvorgaben erreicht
werden. Der Roboter muss zum Beispiel
einen Ball einsammeln, eine Wand abklat-
schen etc.

Der Rest der Klasse soll beobachten, an
welchen Stellen im Parcours Probleme
auftreten, und Gberlegen, warum dies der
Fall ist.

Reflexion

In einer Abschlussrunde reflektieren die
Kinder das Erlebte. Dabei kénnen folgende
Punkte besprochen werden:

- Anweisungen muissen eindeutig formu-
liert werden.

- Schritte konnen unterschiedlich grof3
sein.

— Nicht immer macht der Roboter das, was
der Programmierer mochte. Deshalb ist
es sinnvoll, vorher Vereinbarungen zu
treffen.

Und was hat das jetzt mit Coding zu tun?
Ahnlich ist es bei der Arbeit mit einem
Computer. Innerhalb einer Programmier-
sprache stecken schon sehr viele Verein-
barungen. Dennoch miissen Anweisungen
bei der Programmierung exakt formuliert
werden, damit klar ist, was das Endgerat
(Roboter, Computer etc.) ausfiihren soll.

Bezug zum Bildungsplan:

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen ge-
meinsam mit anderen Bewegungsaufgaben
bearbeiten und ausfihren.



Roboterhelm




Roboterhelm
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Roboterhelm

Styroporflocken Plastikbecher, Metalldeckel,
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Roboterhelm

» Klebepistole
 Klebestabchen
» Schere
« Acrylfarbe
 Pinsel

q

8

&

1 Karton 1 Eierkarton i
< 1 Milch
(Kérper) (Kopf) (Ih(,:u'r(\?j;ton

2 Dosen 2 Klorollen Filzstift
: e
{Reinel jarme) (Finger) (Auggneg‘klilnopf)

M““ Max

Mini Max ist ziemlich klein und

St: . -
bu brauch noch ganz schon jung. Aber er
tréumt davon, eines Tages so
« Klebepistol . 2
s o grof3 und stark wie sein Opa,
« Schere Werner. der Riese, zu werden.
« Acrylfarbe 3 i &
- Pinse Damit das ((Iappt, friihstiickt
& SHE Mini Max jeden Tag vor der
Schule Schwarzbrot mit
Schraubenschlagsahne.
2 Kartons 4 Korken
(Kérper & Kopf) (Arme & Beine)

st

.

Deckel 1 Strichcode
(Augen, Knopf, (Mund)
Hande & FiiBe)

Kabel oder Stahldraht 1 Eierkarton
(Antenne) (Augen)




Roboterhelm




Upcycling

« Aufwertung statt Entsorgung
* Verlangerung der Nutzungsdauer von Materialien
* Ressourcenschonung durch kreative Wiederverwendung

« Teil der Kreislaufwirtschaft und damit ein zentrales Prinzip

nachhaltigen Handelns



Verbindung zu BNE

+ Bildung fur Nachhaltige Entwicklung (Umweltbildung, Globales Lernen)

Im Rahmen einer Bildung flr Nachhaltige Entwicklung entwickeln Schilerinnen und
Schuler Kompetenzen, die sie befahigen, nachhaltige Entwicklungen als solche zu
erkennen und aktiv mitzugestalten.

Sie entwickeln Verantwortungsbewusstsein fir Natur und Umwelt und erweitern ihre
Kenntnisse Uber die komplexe und wechselseitige Abhangigkeit zwischen Mensch und
Umwelt. Sie gehen sorgsam mit den 6kologischen, 6konomischen und sozialen
Ressourcen um, damit Lebensgrundlage und Gestaltungsmaoglichkeiten der jetzigen und
der zuklnftigen Generationen in allen Regionen der Welt gesichert werden.

Die Schulerinnen und Schuler eignen sich Wissen uber Umwelt- und
Entwicklungsprobleme, deren komplexe Ursachen sowie Auswirkungen an und setzen
sich mit Normen und Werten auseinander, um inre Umwelt wie auch die vernetzte Welt
im Sinne des Globalen Lernens kreativ mitgestalten zu kdnnen.



Ziele fur nachhaltige Entwicklung der UN (SDGs)

GESCHLECHTER- SAUBERES WASSER
GLEICHHEIT UND SANITAR-
EINRICHTUNGEN
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https://www.youtube.com/watch?v=_3Kmy5F1tYE

Herausforderung

Wie programmiert man einen Roboter?
Wie missen die Anweisungen formuliert sein?
Was passiert, wenn eine Bewegung fehlt oder unklar ist?

Wie kann man Befehle verbessern?



Info: Programmieren

pro-gram-mie-ren
/programmiéren/

schwaches Verb

1. nach einem Programm (3) ansetzen, (im Ablauf) festlegen

2. | EDV

ein Programm (4) fiir einen Computer, eine computergesteuerte Anlage o. A. aufstellen; einem
Computer Instruktionen eingeben
programmieren lernen

3. von vornherein auf etwas festlegen
"die FuRballmannschaft ist auf Erfolg programmiert”

https://www.duden.de/rechtschreibung/programmieren



https://www.duden.de/rechtschreibung/programmieren

Info: Programmieren

Computational Thinking

das Problem analysieren,

eine Losung uberlegen,
Algorithmus aufstellen

Coding

die Losung in einer
Programmiersprache

implementieren

a ia [C

iajava ia] - Intelli) IDEA

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

ra 0 sec B9 Spi
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Info: Algorithmus

" 4
= Hauptseite e
WikirepiA o Algorithmus
Die freie Enzyklopidie
Ein Algorithmus ist eine eindeutige Handlungsvorschrift zur L6sung eines Problems oder einer

Klasse von Problemen. Algorithmen bestehen aus endlich vielen, wohldefinierten

Einzelschritten.[1] Damit kénnen sie zur Ausfuhrung in ein Computerprogramm implementiert,

aber auch in menschlicher Sprache formuliert werden.

https://de.wikipedia.org/wiki/Algorithmus



https://de.wikipedia.org/wiki/Algorithmus

Ruckblick




Algorithmus

ALGORITHMUS des Lehrer-Roboters

1. Gehe zwei Schritte vor .UJM'Q‘MM |
2. Drehe dich eine Vierteldrehung nach rechts. | ® O

3. Gehe ein Schritt vor.

4. Hebe den Stift auf. ‘




Algorithmus

einzelne Schritte

Schritte sind genau beschrieben

Kennt ihr sowas
vielleicht schon aus
eurem Alltag?

Reihenfolge wichtig



Algorithmen
im Alltag

Kartoffelsuppe

Fiir &% Personen brauchst du

1.5 1 "Wasser

& Teealéffel Gemissbrihe
1 Teealéffel Salz

1 kg Kartoffeln

£ Stangen Porree (300 g)

1 Bund Mihren

2 Ecken Krdvterkase

250 g Sahne

Gewirze zum Abschrmecken

Kartoffeln schilen
urd i1 Kleine Sticke
schneiden.

Parree enschneiden,
wiaschen und in
Ringe schneiden.

Mihran waschan
oder schiilen und in
Scheiben schneiden,

Wasser mit Solz
aufsatzen und zum
Kochen bringen.

Wvann das WWasser
kKocht, Germisebrihe
ginrihremn.

Mahren und Kortof-
feln zufigen. 15 Mi-

Parree zufiigen, weitere
A Minuten Kochen Llassen.

Sahne zuf tgen.
K.idse in kleinen
Sticken dazuqabm.
Gut umrithren!

Wienn der Kise sich
aufgeldst hat, nach
einmuol aufkochen
lnss-anl_

Auf kKleinar Flamme
noch weitere 10 M-
nuten kochen lassan.
it Gewirzen ab-

achmac.kaln. ¢




Algorithmen in Alltagssprache
Ubung Algorithmische Flusterpost



Algorithmen In Alltagssprache

Abbildung: Geldreich, CC-BY-NC-SA



Algorithmen In Alltagssprache

Abbildung: Geldreich, CC-BY-NC-SA



Algorithmen in Alltagssprache
Ubung Bilddiktat




Algorithmen in Alltagssprache

Folgt meinem Algorithmus!

Malt einen Kreis als Korper

Fugt zwei Augen hinzu

Fugt eine Krone hinzu

Fugt Flugel hinzu

Fugt vier Beine hinzu



Algorithmen in Alltagssprache

Folgt meinem Algorithmus!

ABALL

pgid\s

Malt einen Kreis als Korper

Fugt zwei Augen hinzu

Fugt eine Krone hinzu

Fugt Flugel hinzu

Fugt vier Beine hinzu



Algorithmen in Alltagssprache

Folgt meinem Algorithmus!




Algorithmen in Alltagssprache

Folgt meinem Algorithmus!

ABALL

pgid\s

Malt einen Kreis als Korper

Fugt zwei Augen hinzu

Fugt eine Krone hinzu

Fugt Flugel hinzu

Fugt vier Beine hinzu



Algorithmen in Alltagssprache

Folgt meinem Algorithmus!

ABALL

Malt einen Kreis als Korper

Fugt zwei Augen
hinzu

Fugt eine Krone hinzu

Fugt Flugel hinzu

J J L L Fugt vier Beine hinzu



Algorithmen in Alltagssprache

Folgt meinem Algorithmus!

ABALL

pgiq

Alltagssprache
ist oft zu
ungenau!

Fugt zwei
hinZ®
Fugt eine Krone

Fugt Flugel hinzu

Fugt vier Beine hinzu



Algorithmen in Alltagssprache
Ubung Tanz nach Vorgabe
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