FAKULTAT FUR PSYCHOLOGIE UND PADAGOGIK
LUDWIG-

MAXIMILIANS- DEPARTMENT FUR PADAGOGIK UND REHABILITATION
UNIVERSITAT
MUNCHEN LEHRSTUHL FUR GRUNDSCHULPADAGOGIK UND -DIDAKTIK

Blue-Bots

Dr. Katharina Geldreich
Prof. Dr. Uta Hauck-Thum

(OO0




Inspiration:
Informatik an Grundschulen

Der Baustein orientiert sich in weiten Teilen an der
Unterrichtsreihe ,Unterrichten mit dem Blue-
Bot/Bee-Bot", die an der Universitat Paderborn im
Rahmen des Projekts ,Informatik an

Grundschulen® entwickelt wurde.

Die Ubung ,Ziffern schreiben® wurde von Barefoot
Computing entwickelt (,1,2,3 Activity“ ©
Barefoot® 2021).
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Hinfuhrung Baustein 1
Algorithmen in Alltagssprache
Ubung Algorithmische Flusterpost

Abbildung: Kl-generiert mit ChatGPT



Hinfuhrung Baustein 1
Algorithmen in Alltagssprache
Ubung Bilddiktat

Abbildung: Kl-generiert mit ChatGPT



Hinfuhrung Baustein 1

Alltagssprache
ist oft zu
ungenau!



Hin zur Programmiersprache







Bee-Bot® & Blue-Bot®




Was ist der Unterschied?




Blick auf das Innenleben

blaue LED

LED-Anzeige

@I Pause (1 Sekunde)
Speicher kschen

Rad

USB-Anschluss
Motoren

Akku

Name (flr Bluetooth-
Verbindung)

Lautsprecher

Getriebe



Einstieg: Stummer Impuls




Forscherauftrag Wie funktioniert der
Blue-Bot?




Symbolische Programmiersprache

Abbildung links: © TTS Group Limited; Abbildung rechts: National Centre for Computing Education (NCCE)



Symbole/Befehle verwenden

Wie kommt der
Blue-Bot zum Stift?




Symbole/Befehle verwenden

Wie kommt der
Blue-Bot zum Stift?

0200
Nad B ]




Symbolische Programmiersprache

0
0

-

=

Pfeiltasten:

fahren vorwarts,

fahren ruckwarts
Vierteldrehung nach links,

Vierteldrenung nach rechts



Symbolische Programmiersprache

Pause-Taste:
Blue-Bot pausiert fur eine Sekunde
Blue-Bot klickt




Symbolische Programmiersprache

O

Abbildung: National Centre for Computing Education (NCCE)



Symbolische Programmiersprache

GO-Taste:
startet das Programm,

zweites Drucken stoppt es

- Blue-Bot kann bis zu 200 Befehle ausfuhren

Losch-Taste (X):

Loscht vorige Programme

-> sonst werden die Anweisungen erneut ausgefuhrt



Symbole/Befehle verwenden

Wie kommt der
Blue-Bot zum Stift?

a()S0D




Fur 1/2: Entlasten
Vorwarts und ruckwarts fahren

SOPS

Abbildung: National Centre for Computing Education (NCCE)



Aufgabenformat: Wo landet der Blue-Bot?

00020200

Wo landet der Blue-Bot?

Auf welchem Feld bleibt der Blue-Bot am
Ende stehen? Markiere das Feld auf dem
Arbeitsblatt.

Tipp:
Wenn du magst, kannst du den Weg
einzeichnen, den der Blue-Bot fahrt.

Uberprife danach mit dem Blue-Bot und
dem grol3en Plan, ob du richtig getippt hast.
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Aufgabenformat: Wo landet der Blue-Bot?

eaofi=00¢e

Wo landet der Blue-Bot?

Auf welchem Feld bleibt der Blue-Bot am
Ende stehen? Markiere das Feld auf dem
Arbeitsblatt.

Achtung: Achte darauf, in welche Richtung
der Blue-Bot schaut!

Tipp:
Wenn du magst, kannst du den Weg
einzeichnen, den der Blue-Bot fahrt.

Uberprife danach mit dem Blue-Bot und
dem grol3en Plan, ob du richtig getippt hast.
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Aufgabenformat:

Wie muss der Blue-Bot programmiert werden?
Blue-Bot hat Hunger

Programmiere ihn SO, dass er am Diese Befehlsfolge fuhrt vom Start zum Blatt:
Ende auf dem Feld mit der Blute
steht. Auf dem Weg soll er tGber das
Feld mit dem Blatt fahren.

%% Diese Befehlsfolge fuhrt vom Blatt zur Blute:

: Findest du noch eine andere Befehlsfolge,
& die zum Ziel fuhrt?
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Aufgabenformat:

Wie muss der Blue-Bot programmiert werden?
Vorsicht Blue-Bot!

Der Blue-Bot hat Hunger. Programmiere ihn so, dass er am Ende auf dem Feld mit
der Blute steht. Auf dem Weg soll er Uber das Feld mit dem Blatt fahren.

Aber Vorsicht! Der Blue-Bot darf nicht nass werden, sonst geht er kaputt.
Programmiere den Blue-Bot so, dass er kein Feld mit einem Wassertropfen beruhrt.

g g Diese Befehlsfolge fuhrt zum Ziel:

O
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Aufgabenformat:
Finde den Fehler (Debugging)

Der Blue-Bot soll zur Blume fahren. Dabei soll er uber das Blatt fahren.

Lese das Programm! Fuhrt es den Blue-Bot an sein Ziel?
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Bug: Fehler im Programmcode

- fuhrt zu unerwartetem Verhalten, Fehlfunktionen

Gehoren beim Programmieren dazu

- Testen und Debuggin (Fehlerbeheben) ist Teil der Softwareentwicklung



Freiere Aufgabenformate: Quadrat

Auftrag:

Der Blue-Bot soll ein Quadrat abfahren!
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Freiere Aufgabenformate




Freiere Aufgabenformate: Ziffern schreiben

Auftrag:

Der Blue-Bot soll die Ziffer 1 schreiben!
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Freiere Aufgabenformate: Ziffern schreiben

Auftrag:

Der Blue-Bot soll die Ziffer 2 schreiben!




Freiere Aufgabenformate: Ziffern schreiben

Auftrag:

Der Blue-Bot soll die Ziffer 2 schreiben!
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Die Blue-Bot-App®




Die Blue-Bot-App®
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Die Blue-Bot-App®
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Kreativ Arbeiten mit dem Blue-Bot




Grundidee: Vom Steuerungsgerat zum Akteur

Blue-Bot wird vom Technikobjekt zur handelnden Figur in einem

Bedeutungszusammenhang
 Er wird Teil einer Geschichte, eines Problems oder einer Mission

 Fokus verschiebt sich:

von “richtige Befehle eingeben” zu ,Wie losen wir ein Problem™?



Narrative Einbettung

Blue-Bot bewegt sich in einer erzahlten Welt

« Beispiele:
verwusteter Wald (Sturm, Klimawandel, BNE)
Stadt der Zukunft
Museum / Bibliothek / Raumstation
Marchenwelt

Detektivgeschichte



Narrative Einbettung

Ein heftiger Sturm hat den Wald verwiistet. Aste und
umgestirzte Baume blockieren die Wege, und einige
Tiere haben ihre Vorrate oder ihre Behausungen

verloren.

Ein Eichhérnchen ist in Gefahr! Es hat seine Niisse
verloren und kann den Wegq zurtick zu seiner
Baumhohle nicht finden. Nur ein Minti-Rettungsroboter

kann helfen.




Herausforderung

Bildet ein ,Wald-Rettungsteam®!

Nutzt den BlueBot und programmiert ihn als Rettungs-Roboter,
um das Eichhdérnchen sicher durch den Wald zu seiner

Baumhodhle zu bringen.

Dabei musst ihr auf umgestirzte Baume, Flliisse und andere

Hindernisse achten.



Herausforderung
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Abbildung: Geldreich, CC-BY-NC-SA



Erweiterungen

Naturwissenschaftlicher Fokus:

* Wie finden Tiere ihren Weg im Wald?

—z. B. Eichhornchen nutzen Baume als Orientierung

« Welche Tiere verstecken Vorrate fur den Winter?

- Thema Nahrungssuche & Uberleben



Erweiterungen

Mathematischer Fokus:

]

—

oy

« Effizienz der Algorithmen thematisieren

- —->welche Route benotigt die wenigsten Befehle?

* Wie lassen sich Losungen optimieren?

- z. B. Bonuspunkte fur die schnellste Route



Erweiterungen

START

Kreativer Fokus:

« (estalten eigener Parcours mit neuen

ZIEL

Herausforderungen

—->Kartchen als Hilfsmittel

X O O

BLEIB MACH DREHE
WEG! PAUSE! DICH!




Erweiterungen

= reativer Fokus:

Gestalten eigener Parcours mit neuen

|
|

mESE Herausforderungen
{

« Schreiben von Fortsetzungen der Geschichte

- Was passiert nach der Rettung?



Erweiterungen
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Erweiterungen

Abbildungen: Minti, CC-BY-NC-SA



Erweiterungen




Blue-Bot als Figur mit Charakter

Blue-Bot bekommt Namen, Aufgabe, Problem/Bedurfnis

« Beispiele zu Stadt & Alltag:

Blue-Bot als Schulweg-Scout ( soll sichersten Weg zur Schule finden);
Blue-Bot sammelt Mull, soll moglichst viele Sammelstellen besuchen;

Blue-Bot plant barrierefreie Route durch die Stadt;



Blue-Bot als Figur mit Charakter

Blue-Bot bekommt Namen, Aufgabe, Problem/Bedurfnis

 Beispiele zu Natur & Umwelt (BNE):

Nach einem Sturm ist der Wald verwustet — Blue-Bot hilft beim Aufraumen;
Blue-Bot sucht sauberes Wasser und muss verschmutzte Felder meiden;

Blue rettet Tiere, die sich im Wald verirrt haben;



Gestalten eines FakeBots

Wege werden vor dem Programmieren des Blue-Bots mit “FakeBot" getestet

—> jedes Kind kann eigenen Fake-Bot gestalten

Was glaubt ihr, hat
der Fake-Bot flir
einen Nutzen?
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