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INFOKARTE

Lehrplan 21: Informatik

MI.2.2. Die Schilerinnen und Schiler konnen einfache Problemstellungen
analysieren, mogliche Losungsverfahren beschreiben und in Programmen
umsetzen.

Zyklus 1:

Die Schulerinnen und Schuler...
...kdnnen formale Anleitungen erkennen und ihnen folgen (z.B. Koch- und
Backrezepte, Spiel- und Bastelanleitungen, Tanzchoreographien).

Zyklus 2:
Die Schulerinnen und Schuler

...kdnnen einfache Abldufe mit Schleifen, bedingten Anweisungen und
Parametern lesen und manuell ausfUhren.

...verstehen, dass ein Computer nur vordefinierte Anweisungen ausfUhren kann
und dass ein Programm eine Abfolge von solchen Anweisungen ist. [MI 2.2€]




Bedienung Bluebot

Der Bluebot ist ein einfacher Bodenroboter, welcher sich durch Dricken seiner gut
sichtbaren Tasten bedienen I&sst. Durch Téne und seine blinkenden Augen
bestatigt er Anweisungen. Der Bluebot kann eine Sequenz von bis zu 200 Befehlen

speichern.

Der Bluebot kann geradeaus oder rickwdarts fahren. Pro Eingabe fahrt er ca. 15
cm. Mit der Links- und Rechtstastatur dreht er sich um 90 Grad, fahrt dabei aber
nicht. Mit der Pause-Taste macht er eine Sekunde Pause. Der Roboter muss mit
den richtigen Anweisungen programmiert werden, eine Retour-Taste gibt es nicht.
Mit der GO-Taste werden die Anweisungen ausgefUhrt, mit der CLEAR-Taste
werden alle Anweisungen wieder geldscht.
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Bluebot vs. Beebot

Die Aufgabenkarten kénnen mit den
Bluebots oder den Beebots geldst
werden.

Der Bluebot hat im Unterschied zum
Beebot ein durchsichtiges Gehduse, so
kann man das Innenleben des Roboters
erkennen. Ausserdem hat der Bluebot
ein Bluetoothmodul, damit kdnnte man
den Roboter mit einem Tablet oder
einer Bluebot Programmierleiste
programmieren.



Hinweise zur DurchfUhrung

Die Karten sind so aufgebaut, dass das Schwierigkeitsniveau
tendenziell zunimmt. Die Karten setzen Lesekompetenz
voraus. Mit Kindern ohne Lesekompetenz werden die
Aufgaben in Begleitung einer Lehrperson in Gruppen geldst.
Ansonsten kdbnnen die Aufgabenkarten in Partnerarbeit geldst
werden.

Bevor mit den Karten gearbeitet wird, soll der Roboter mit den
Schileriinnen angeschaut werden. Gemeinsam  kann
gesammelt werden, was fUr Roboter die Schuiler.iinnen bereits
kennen und was diese alles kbnnen.

Die Bedienung des Bluebots und welche Befehle er ausfGhren
kann, soll zum Einstieg gemeinsam angeschaut werden.

FUr die Bearbeitung der Karten soll genigend Zeit
eingerechnet werden. Eine ungefdhre Zeitangabe ist
auf den Aufgabenkarten angegeben.

Gerateausleihen

Die Bluebots kbnnen an der PH Luzern im pddagogischen
Medienzentrum PMZ ausgeliehen werden.

Pro Kiste sind é Bluebots mit Ladestation enthalten und alle
Bodenfolien, welche fUr diese Arbeitskarten bendtigt werden.
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Alle Informationen findet ihr unter folgendem Link: ;
https://zembiblog.ch/blog/geraeteausleihe/ O]

b

Ubungsblatter

Die Ubungsblatter im Anhang eigenen sich gut, um das
Programmieren ohne den Roboter zu Uben. Die
Ubungsblatter kédnnen auch selbst erstellt und  ergdnzt
werden.

Inhalt


https://zembiblog.ch/blog/geraeteausleihe/

30 Minuten

Mein Name ist Bluebot und ich bin ein Bodenroboter. Ich kann vorwdarts und
rickwarts fahren und mich nach links und nach rechts drehen. Dies kann ich
jedoch nicht alleine, sondern ich brauche dazu eine Programmiererin oder
einen Programmierer, die oder der mir diese Anweisungen programmiert.
Eingeschaltet werde ich auf der Unterseite, dort kann man auch den Ton ein-
und ausschalten.

Ubt das Programmieren zu dritt. Jemand ist der Programmierer/ die
Programmiererin, jemand der Roboter und die dritte Person Uberpruft die
Anweisungen. Wechselt die Rollen regelmdssig. Je mehr Befehle ihr euch
gegenseitig gibt, desto schwieriger wird die Aufgabe.

Beispiel: Person A gibt folgenden Befehl: Tipp auf rechte Schulter, Tipp auf linke
Schulter, Tipp auf den Rucken. Tipp auf linke Schulter und Tipp auf Kopf. Person
B dreht sich /s« Drehung nach rechts, dann '« Drehung nach links, dann IGuft er
10 Schritte vorwdrts und dann macht er nochmals Y« Drehung nach links. Die
Person C beobachtet und gibt die RUckmeldung, falls Fehler auftreten.

Folgende Anweisungen kannst du geben: )
Tipp auf Kopf, Programm

wird gestartet

/o Drehung nach rechts

/o Drehung nach links O

t

Tipp auf RUcken, 10 Schritte nach
vorne laufen

O Diese Ubung lasst sich gut in der Turnhalle oder auf dem Pausenplatz
=  durchfUhren.



30 Minuten

1 : 1 START - ZIEL

Der Bluebot mdéchte vom Start zum Ziel gelangen. Jemand legt die Karten
«Starty und «Ziely unter zwei Felder der Transparenzmatte. Die andere Person
fOhrt nun den Bluebot mit den richtigen Anweisungen vom Startfeld zum
Zielfeld.

ERWEITERUNG: Gewisse Bewegungen (z.B. Vorwdartsfahren) sind verboten.

(UG5 piese Autgabe iasst sich als Einsfieg gut im Plenum lgsen.
9




30 Minuten

Der Bluebot moéchte vom Start zum Ziel gelangen. Diesmal hat es aber
Hindernisse im Weg und er kann nicht Uberall durchfahren. Legt euch
gegenseitig wieder die Karten «Starty und «Ziely unter die Transparenzmatte und
fOhrt den Bluebot mit den richtigen Anweisungen vom Startfeld zum Zielfeld,
ohne dabei ein Hindernis umzufahren.

A4

ERWEITERUNG: Gewisse Bewegungen (z.B. Vorwdartsfahren) sind verboten.

[e]
[e]
[e]
[e]

E{:§
==
(=ps
==

Diese Aufgabe I@sst sich gut im Plenum I8sen.

FOr diese Aufgabe braucht es die Transparenzmatte, Hindernisse (z.B.
O einen Leimstift) und die Karten «Starty und «Ziely. Anstelle der
= Transparentmatte kdnnen die Felder auch auf ein grosses Papier(z.B.

Flipchart) gezeichnet werden.



45 Minuten

13 ZIEL FINDEN

Der Bluebot méchte vom Start zum Ziel gelangen. Er weiss aber nur wo sich der
Start befindet. Zum Glick kennt er alle Befehle. Legt euch gegenseitig die Karte
«Starty unter die Transparenzmatte. Die Karte «Ziely wird nicht gelegt, aber ihr
merkt euch die Position im Kopf. Schreibt die Befehle vom Startfeld bis zum
Zielfeld beim AB «ZIELFINDEN» auf. Die andere Person muss nun mit den Befehlen
herausfinden, welches Zielfeld gesucht wird.




20 Minuten

2. 1 WO BIN ICH?

Unter der transparenten Folie liegen Namen oder Fotos von euch.
Programmiere deinen Bluebot so, dass er bei deinem Namen oder deinem Foto
stoppt.

ERWEITERUNG: Gewisse Bewegungen (z.B. Vorwdartsfahren) sind verboten.

363 Diese Aufgabe kann auch gut i der Halbkiasse gelost werden.
O mansmm .




45 Minuten

Scheibe deinen Namen, in dem du den Bluebot auf die passenden Buchstaben
bewegst und dort eine kurze Pause machst @® . Das Startfeld ist bei deinem
Anfangsbuchstaben.

Uberlege dir, wie du mit moglichst wenig Befehlen deinen Namen schreiben
kannst und schreibe diese auf das AB «ABC».

ERWEITERUNG: Schreibt euch gegenseitig andere Worter und findet diese
heraus.

O FUr diese braucht es die Buchstabenkarte und das AB «ABC».



45 Minuten

Der Bluebot geht in die Stadt, da er einige Dinge erledigen muss. Schau dir
seine Liste an und fahre dann mit dem Bluebot die Geschafte ab. Schau, dass
du die richtige Reihenfolge einhdltst. Du darfst nach jedem Geschaft den

Roboter neu programmieren.

DAILY PAPERS

POST OFFICE

AHF(’AEENL ISTE:

1. Steige aus dop, g
‘e.ushaLtcsteLLc)

2. Kaufe Rogep, b

3. Paket z iy Post

+. Kaffee trinken,
5. Geld abhebe,,

6. Zurik Zur Bus,
Y.usha&testeLLe)

Us (Start bei dgy

el Floriste,,
b””@ew

haltestsl |, (Ziel bei

ERWEITERUNG: Schreibt euch gegenseitig Aufgabenlisten und
programmiert den Bluebot entsprechend.

Bluebot (AB «<AUFGABENLISTE»). Zusatzlich kann das AB »ABLAUFBLATTY

O FUr diese Aufgabe braucht es die Stadtkarte und die Aufgabenliste von
~ verwendet werden.



30 Minuten

SCHATZKISTE

Auf der Schatzkarte versteckt ihr euch gegenseitig einen Schatz. Die Person,
welche den Schatz sucht, beginnt immer beim Piratenschiff und probiert
maoglichst schnell zum Schatz zu gelangen. Wechselt euch ab und versteckt
den Schatz neu.




45 Minuten

SCHATZSUCHE

Der Bluebot ist auf Schatzsuche. HOr dir die Geschichte an und schreibe auf
dem AB «SCHATZKARTE» den Weg des Piraten bis zum Schatz auf. So weisst du

nachher noch, wie du mit dem Bluebot zum Schatz kommst.

Diese Aufgabe kann auch gut im Plenum geldst werden. Jedes  [BIgy E_J
(e Kind schreibt sich die Anweisungen auf dem AB «Schatzkarten N
auf und anschliessend wird verglichen. ,t."ﬁ' d

O FUr diese braucht es die Schatzkarte, die Geschichte (YOUTUBE) und das
= AB «SCHATZKARTE.



90 Minuten

ABENTEUERGESCHICHTE

Nun durft ihr euch gegenseitig einen Schatz verstecken. Uberlegt euch zur
Schatzkarte eine kurze Geschichte und erzdhlt sie euch gegenseitig. Die Person,
welche den Schatz sucht, macht sich Notfizen auf dem AB «SCHATZKARTE». Die
andere Person macht sich zuerst Notizen zu der Geschichte auf dem AB
«GESCHICHTE» und erzahlt sie dann dem Mitschuler oder der Mitschulerin.




30 Minuten

PLATZTAUSCH

Zwei Bluebots sind auf der Vulkaninsel unterwegs und wollen Platz tauschen.
Dabei durfen sie nicht ineinander fahren. Bei beiden Robotern muss der GO-
Knopf gleichzeitig gedrickt werden. Entscheidet euch beide fir ein Startfeld

und einigt euch, welche Wege ihr den Robotern programmiert. Zeichnet zuerst
eure Wege beim AB «SCHATZKARTE» ein.

w ERWEITERUNG: Je weiter die Felder auseinander sind, desto schwieriger.

7]




60 Minuten

BLINDER PLATZTAUSCH

Wieder sind zwei Bluebots auf der Vulkaninsel unterwegs und wollen Platz
tauschen. Sie durfen nicht ineinander fahren. Entscheidet euch wieder
gemeinsam fur zwei Startfelder. Diesmal durft ihr die Wege nicht absprechen.
Schreibt eure Anweisungen auf das AB «SCHATZKARTE», so dass es der
Mitschuler, die Mitschulerin nicht sieht. Bei beiden Robotern muss der GO-Knopf
wieder gleichzeitig gedrUckt werden. Fahren die Roboter ineinander, musst ihr
das Programm abdndern bis ihr zwei Wege habt, welche keinen Unfall
verursachen.




90 Minuten

Erfinde eine eigene Geschichte. Dazu kannst du eine Bodenmatte auswdhlen
oder selbst Kartchen zeichnen. Programmiere deinen Roboter so, dass er in der
richtfigen Reihenfolge den Kdartchen entlang fahrt und erzdhle deine
Geschichte dabei jemmanden. Naturlich darfst du den Roboter auch passend
kleiden.

A4 ERWEITERUNG: Die Geschichte kann auch mit zwei Bluebots erzdhlt
ol werden.

O Bei dieser Aufgabe kann die Bodenmatte selbst ausgesucht werden. Die
Geschichte und Befehle sollten auf einem Notizpapier aufgeschrieben
werden.

o



Trage hier die Befehle ein.

- < 1 | «a» ®




A B BLANKOKARTEN

Die Blankokarten haben das Mass 8cm x 8cm. Damit kdnnen Karten sellst
hergestellt und unter die Transparentmatte gelegt werden.







Die Start-/Zielkarten auf dickeres Papier ausdrucken und unter die
Transparentfolie legen. Die Begriffe kébnnen auch selbst auf die Blankokarten
geschrieben werden.

START | ZIEL

START

ZIEL




AB ZIEL FINDEN

Trage hier die Befehle ein.

- < 1 | «a» ®

Trage im Feld das Startfeld ein. Das Zielfeld muss durch deine MitschUlerin oder
dein MitschUler gefunden werden.




Trage hier die Befehle ein.




Die Schatzkisten-Karten auf dickeres Papier ausdrucken.




A B SCHATZKARTE

Trage hier die Befehle ein.

- < 1 | «a» ®




GESCHICHTE

Trage oben auf der Karten den Weg ein und schreibe dazu eine passende
Geschichte:




AB AUFGABENLISTE 1 a

Die Aufgabenliste ausdrucken oder von Hand auf ein Post-It schreiben.

AUFGABENLISTE:

1. Stelge aus dem Bus (Start bel der
Bushaltestelle)

2. Rosen betm Floristen Raufen

3. Paket zur Post bringen

4. Kaffee trinken

5. geld abheben

6. Zurick zur Bushaltestelle (Ztel bel
Bushaltestelle)




A B AUFGABENLISTE 2 a

Die Aufgabenliste ausdrucken oder von Hand auf ein Post-It schreiben.

AUFGABENLISTE:

1. Schule st aus (Start bel Schule)

2. Haare schneiden

3. Schokolade in Supermarkt Raufen

4. Freund tm orangen Haus abholen

5. Zusammen auf den Spielplatz gehen
(Z el bet Spielplatz)

4




A B AUFGABENLISTE 3 o

Die Aufgabenliste ausdrucken oder von Hand auf ein Post-It schreiben.

AUFGABENLISTE:

1. Stelge aus dem Bus (Start bel
Bushaltestelle)

2. geld abheben

3. Mittagessen beitm lnder

4. Ferten buchen

5. Kaffee trinken (Ziel bel cafe)

4




Die Geschichte wird bei der Aufgabe 3.2 vorgelesen. Die EH'TE
Geschichte kann auch auf Youtube angehért werden. ""rﬂ'{'}

€s lebte einmal vor /anger /anger Zeit ein furchtloser Pirad. Er Aalde ein grosses
Piradenschnf¥. Sein Name coar quiz‘a"n Sz‘o/perée/‘n. Der Pirat war Sehir Verméﬂenc/ wund
Hhatte bel Seinen é(hza"/’l//:gen Ve aaézdgen Viele GGoldstiicke erbecitet. Er hatte So viele
60/0/51‘[(&(&, dass seine Schatzkiste bereits voll war wund er diese nun an einem
sicheren Ort verstecken wollte. Der Pirad war Sction /anﬂe awf” der Lawver nach einenr
passenden Versteck wnd darch?aerz‘e das Meer auf’ der Suche nach der Irnsel/
Velkanstein.

Es Aless, dass diese Inse/ sehir 3&1(&"/7/‘//&/7 Sei wund Sich nmenriand awt die Ihnsel! Zracee.
éin perf’eéz‘es Versteck also £2ir seinen Schalz. Enes 723&5 nach /angeh Sege/z‘r/p
entdeckte Kapitdn Sz‘o/perée/n endlich die Tnsel rut der Vulkan. & /egz‘e den Anker bei
Seinerr Pirddenschift wund schacde sich die Tnsel aus der Ferne an.

Der Pirat 3//73 actf die Thsel wund versteckle die Schatzkiste. Da der Pirat schon alt
war wund vieles vergass, Schried er Sich aufy wo er den Schatz versteckt hatte wund
zeichnete eine Schatzkarde:

KV spernens SOmFK auds fvibe 10/ erne Leiter rec H7s vor erner e je\feﬁe/?. Afso
B ity inS AlrsSSer gesPricnges wnd Zet deser LesZer jefcﬁwomme/y, e Leiter Sn it
Aoc@ef/szfefzx wnd St vor Aleidesn desn Veckan. Dany /el 1ot diesr FTuUSS e/vz"'/dﬂj, Dabes
Neary 10/ Zetep ST crr ernmer Briicfe vordes, dese wiar aber /qﬁézz'%j @50 rUS550e 18/ coeiZier
Jaltren. E2eors weifer fiarr 10/ Zit einesy Serl) wel/CfeS Lber des FTUSS Al rde. Das Sen/
s e e/}yz{ye /‘/olyﬁ'cﬁfe/'z‘ Liber desr LSS Zed je/d/?je/?, @50 /dcﬁ"e 12/ @V sreises
Mot Zetscarmrresr cnd ciberoiierde des FIUSS. FRSST wire 12/ 1nS Arsser je/’d//s/y, Aeer”
) cnderes; fTUSSSerre d/?je/ox)r/veﬁ GG 10 15 err WS, Tedoc ty Foand 12 dort Serder
Wern Versdect #22r srernes coerdvolier SCAHLZ. ANSo  1ac e 105 snth werder awt e
Secc fe.

NErdNe f vorsy Aa/s St 12/ oesr Gossen ”///d/?, Sep Fesier \gﬁdcﬁe, T/ ent'scred 14
e chdere ﬁcﬁz‘a/g Zu jeﬁe/y, Aso frer 1l 1 ﬁcﬁz‘a@ Siidess cend #lend erre
o/zivic e arr Bodesn. 1ot StFhete dese i 5262::7 Ssaerss. DRs /e/‘/é/fe Verstecos #2r
rreines SCAHZ 2L Tof HetFerde fmtiter cond s decrfder Gang F2fyde i einesr (eeren
Frosser KZwtrr. GGanz intern Stelle 124 sreinesrn SCAHTLZ @b



UB

Wie kommt dein Bluebot mdéglichst schnell zum Schatz. Zeichne den Weg ein
und schreibe die Befehle unten in die Liste. Achtung Uber die X darfst du nicht

fahren!

15 Minuten

UBUNGSBLATT 1

START

X
X

X
X

Trage hier die Befehle ein.

—>

S —




15 Minuten

U B UBUNGSBLATT 2

Wie kommt dein Bluebot mdéglichst schnell zum Schatz. Zeichne den Weg ein
und schreibe die Befehle unten in die Liste.

| s
X

Trage hier die Befehle ein.

- < 17 | o ®




15 Minuten

U B UBUNGSBLATT 2

Wie kommt dein Bluebot mdéglichst schnell zum Schatz. Zeichne den Weg ein
und schreibe die Befehle unten in die Liste.

XX | X

X

Trage hier die Befehle ein.

- < 17 | o ®




U B UBUNGSBLATT

Wie kommt dein Bluebot mdoglichst schnell zum Schatz. Zeichnet euch
gegenseitig den START und den SCHATZ ein. Zeichnet dann gegenseitig den
Weg ein und schreibt die Befehle unten in die Liste. Korrigiert die Wege
gegenseitig.

Trage hier die Befehle ein.

- < 17 | o ®




