Blue-Bot®
TacTile Reader !
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E READER VORSTELLEN

Mit dem TacTile Reader wird das Programmieren des Blue-Bot buchstéblich zum Kinderspiel:
einfach die Befehlsplattchen auf den Reader legen, auf ,Los!” driicken und beobachten,
wie der Blue-Bot das Programm ausfuhrt. Algorithmen kodieren, simulieren und von Fehlern
bereinigen — Programmierenlernen (und -lehren!) kann so viel Spal3 machen!

Die folgenden Aktivitdten unterstitzen Kinder dabei, die im Umgang mit IKT und Computern
erforderlichen mathematischen Kompetenzen und Denkweisen zu entwickeln. Der Blue-Bot TacTile
Reader hilft Kindern, ihre Problemldsungskompetenzen zu trainieren. Er kann das Arbeiten im
Team unterstitzen und Kindern erméglichen, die Welt, in der sie sich bewegen, zu erforschen und
zu verstehen.

Er kann helfen, Kompetenzen im Bereich der mathematischen Sprache zu entwickeln oder auch im
Umgang mit Computern relevante strategische Denk- und Herangehensweisen, wie algorithmisches
Denken, Aufgabenzerlegung und Fehlerbehebung. Verschiedenste Aufgabenstellungen und

Karten ermoglichen, den TacTile Reader zusammen mit dem Blue-Bot in einer Vielzahl von
Unterrichtsfachern einzusetzen, so beispielsweise in Erdkunde, Mathematik und Sprachen.

LEHR- UND LERNZUSAMMENHANG

Die vorgeschlagenen Aktivitadten sind nach Alter geordnet, um zu verdeutlichen, dass verschiedenste
Altersgruppen mit dem TacTile Reader und dem Blue-Bot arbeiten kénnen. Spezifische Zeitvorgaben,
fur wie lange sich lhre Schiler mit den einzelnen Aktivitaten beschaftigen sollten, gibt es nicht.
Wieviel Zeit die jeweiligen Aktivitdten beanspruchen, hangt immer von den Fahigkeiten und der
Erfahrung der Kinder ab, die die Aufgaben ausfiihren. Jiingere Kinder benttigen moglicherweise lhre
Unterstitzung, um den TacTile Reader effektiv nutzen zu kénnen.




IDEEN UND INSPIRATION

Qig M§g|ichkei'ren des TacTile Readers entdecken

Einfache Programme fur einen programmierbaren Bodenroboter erstellen

Algorithmen und Programme zur Losung einfacher Aufgaben erstellen

Bei der Erstellung von Programmen und der Steuerung von Geréten die erwarteten Ergebnisse
vorhersagen und beschreiben

Fehler in der Programmierung finden und beheben
Mit logischem Denken vorhersagen, zu welchem Ergebnis ein einfaches Programm fuhren wird

Zur Lésung von Aufgaben Denk- und Herangehensweisen nutzen, wie sie im Umgang mit
Computern relevant sind (algorithmisches Denken)

JORBEREITUNG

Legen Sie eine geeignete Matte aus oder erstellen Sie selbst einen einfachen Parcours, den
der Blue-Bot bewaltigen soll. Bodenmatten wie Zahlenreihen oder auch eine Karte (z. B. die
Schatzinsel oder der Bauernhof) sind hier gut geeignet.

Achten Sie darauf, dass die Verbindung zwischen dem Blue-Bot TacTile Reader und dem Blue-Bot
hergestellt wird. Diese Verbindung erfolgt automatisch. Wahrend des Verbindungsaufbaus blinkt
die ,Statusanzeige” in Blau — ist dieser Vorgang abgeschlossen, hort das Blinken auf.

Erklaren Sie, dass durch Driicken der grunen Taste .Senden” Befehle an den Blue-Bot
ibertragen werden.

Welche Befehle das sind, hangt davon ab, welche Befehlsplattchen auf den Reader aufgelegt
werden — und in welcher Reihenfolge. Die Reihenfolge, in der die Befehlsplattchen auf dem Reader
angeordnet werden, bestimmt, in welcher Reihenfolge der Blue-Bot die einzelnen Befehle, sprich
Bewegungen, ausfuhrt. Erlautern Sie, wie die Plattchen aufzulegen sind. Fragen Sie die Kinder,
welche anderen Wege der Kommunikation und Nachrichtentbermittlung sie kennen (z. B. Handys,
Gamecontroller usw.).




Lassen Sie die Kinder die Aufgaben in kleinen Gruppen [ésen (je nach gewahlter Matte oder
dem aufgebauten Parcours). Beginnen Sie mit Aufgaben, die mithilfe Von nur einem oder zwei
Pldttchen aus dem Standard-Set geldst werden kénnen (z. B. dem Befeh fiir #Vorwarts! ),
Formulieren Sie dabei Aufgaben wie , Kannst du Blue-Bot zy den Schweinen schicken, um
nachzusehen, ob sje noch Futter haben?”
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Algorithmen und Programme zur Losung einfacher Aufgaben erstellen

Bei der Erstellung von Programmen und der Steuerung von Geraten die
erwarteten Ergebnisse vorhersagen und beschreiben

Fehler in der Programmierung finden und beheben

Mit logischem Denken vorhersagen, zu welchem Ergebnis ein einfaches
Programm fuhren wird

Zur Lésung von Aufgaben Denk- und Herangehensweisen nutzen, wie sie im
Umgang mit Computern relevant sind (algorithmisches Denken)

Positionsabhangige und richtungbestimmende Sprache entwickeln

voRBERE\TU“G

Stellen Sie sicher, dass die Blut-Bot Roboter und die
TacTile Reader aufgeladen sind. Legen Sie eine geeignete
Matte aus oder erstellen Sie selbst einen einfachen
Parcours, den der Blue-Bot bewaltigen soll. Bodenmatten
mit Zahlenreihen, Miinzen oder geometrischen Figuren
(2D oder 3D) eignen sich hier. Achten Sie darauf, dass
die Verbindung zwischen dem Blue-Bot TacTile Reader
und dem Blue-Bot hergestellt wird. Diese Verbindung

erfolgt automatisch. Wahrend des Verbindungsaufbaus
blinkt die ,Statusanzeige" in Blau — ist dieser Vorgang
abgeschlossen, hort das Blinken auf. 0
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Algorithmen und Programme zur Losung einfacher Aufgaben erstellen

Bei der Erstellung von Programmen und der Steuerung von Geréten die
erwarteten Ergebnisse vorhersagen und beschreiben

Fehler in der Programmierung finden und beheben

Mit logischem Denken vorhersagen, zu welchem Ergebnis ein einfaches
Programm fuhren wird

Zur Lésung von Aufgaben Denk- und Herangehensweisen nutzen, wie sie im
Umgang mit Computern relevant sind (algorithmisches Denken)
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Als erstes: Beide Geréte aufladen. Legen Sie eine geeignete Matte aus oder erstellen Sie
selbst einen einfachen Parcours, den der Blue-Bot bewaltigen soll. Bodenmatten mit
Zahlenreihen, Minzen oder geometrischen Figuren (2D oder 3D) eignen sich hier.

Achten Sie darauf, dass die Verbindung

swischen dem Blue-Bot TacTile Reader und dem
Blue-Bot hergestellt wird. Wahrend des

Verbindungsaufbaus blinkt die ,Statusanzeige" in

Blau — ist dieser Vorgang abgeschlossen, hort das Blinken auf.




zuhause kennen.

Erklaren Sie, dass man die Schritt—ﬂ']r—Schritt—Anweisungen, die sie gleich erstellen und an
den Blue-Bot Ubertragen werden, Algorithmen nennt. Lassen Sie nun ein Kind mithilfe des
TacTile Readers ein Programm erstellen

Der Blue-Bot soll auf einer vorgegebenen und markierten Position auf die Matte gesetzt
werden. Bitten Sie nun ein anderes Kind, allein oder mit einem Partner herauszuﬁnden, auf
welchem Feld der Blue-Bot am Ende des Programms zum Stehen kommen wird. Anfangs

gelingt dies moglicherweise am besten, die einzelnen Befehle, die der Blue-Bot gleich
ausflihren wird, direkt mit dem Finger auf der Matte abzufahren. Bezieh o s

Sie nach und nach immer mehr Befehlsplatichen s
mit ein und lassen Sie die Kinder :

somit zunehmend komplexere
Programme erstellen.

Zeigen Sie lhren Schilern Beispiele
fehlerhafter Algorithmen, d. h.
Befehlsabfolgen, die nicht zu dem Ergebnis
fihren, das gemaB Aufgabenstellung
gewlinscht ist. Bitten Sje die Kinder, dije
entsprechenden Fehler 2uU beheben, so dass
die gewtinschten Ergebnisse erzielt werden.
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Bei der Erstellung von Algorithmen und Programmen die Konzepte von Abfolge und
Wiederholung nutzen, um Aufgaben und Probleme zu |6sen

Algorithmen und Programme entwickeln, die spezifische Aufgaben erfullen
Besprechen, wie Ein- und Ausgaben funktionieren

Vorhersagen, zU welchem Ergebnis ein bestimmter A\gorithmus/ein pestimmtes Programm
fihren wird

Bei der Erstellung von Algorithmen und Programmen die Konzepte von Abfolge und
Wiederholung nutzen

Programme zur Steuerung physischer Gerate nutzen und enthaltene Fehler bereinigen

Zur Planung und Lésung von Aufgaben Denk- und Herangehensweisen (Aufgabenzerlegung)
nutzen, wie sie im Umgang mit Computern relevant sind
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Stellen Sie sicher, dass die Blut-Bot Roboter und die TacTile Reader aufgeladen sind. Breiten
Sie eine Bodenmatte aus, die den Kindern ermdglicht, gestellte Aufgaben zu l6sen oder
entsprechend zu experimentieren (die Karte des Vereinigten Konigreichs oder auch die
Weltkarte eignen sich hier beispielsweise). Achten Sie darauf, dass die Verbindung zwischen
dem Blue-Bot TacTile Reader und dem Blue-Bot hergestellt wird. Schalten Sie dafur sowohl
den TacTile Reader als auch den Blue-Bot ein. Wahrend des Verbindungsaufbaus blinkt die
Statusanzeige” in Blau — ist dieser Vorgang abgeschlossen, hort das Blinken auf. Stellen

Sie Erweiterungssets der Befehlsplattchen zur Verfugung. Diese Sets beinhalten auch
45°-Wendungen, Wiederholungs- und pausier-Befehle.

-
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Erméglichen sie lhren Schiilern,

die Matten mit 90e. und
45°-Wendungen nach links und
rechts zu erkunden. Lassen Sie sje
von Deutschland oder Europa aus
einige der Lander .besuchen”,
Uber die Sie jm Unterricht

bereits gesprochen haben

(z. B. Stdafrika oder Russland).
Welchen Vortei| bringt es, auch
den Befeh fijr 45 endungen

geben zu kénnen? Uberlegen

Sie gemeinsam, welche Figuren

mithilfe dieser Winkel beschrieben
werden kénnen.



